^| MPtm i tuth i li i ml : 

Z UBER 80 SPIELE 
IM TEST ! 



F 
T 



SUPER-HILFREICH: 

TIPS 
TRICKS 
PLÄNE UND 
LÖSUNGEN 

AUF 14 
SEITEN! 




KE? VERLAG 

ÄSENTIERT: 

DNDERHEFT 



SONDERHEFT NR. 3 

8,50 DM/ es, ös 

8,50 SFR / 9,90 HFL 
7.600 LIT 



COMPÜTERSPIELE ALLER ZEITEN 






MEGA-INFORMATIV: 




UND 
PREVIEWS 




Willkommen im 
Dungeon! 3 

Editor ial 

Review Board 

Wie wir testen 

Die Welten 

Wissenswertes über 
Rollenspiel-Serien 
Ultima I - Vn 
Martian Dreams 
Savage Empire 
Bard's Tale I - III 
Dragon Wars 
Pool of Radiance 
Curse of the Azure Bonds 20 
Secret of the Silver 
Blades 21 
Pools of Darkness 21 
Champions of Krynn 21 
Death Knights of Krynn 22 
Gateway to the Savage 
Frontier 

Eye of the Beholder 
Buck Rogers 
Might and Magic I-III 
Wizardry I - VI 
Phantasie I - III 
Megatraveller I & II 
Alternate Reality 
Knights of Legend 

~34 




22 
22 
23 
26 
28 
30 
31 
32 
32 



Die Einzelgänger 

Wissenswertes über 
Einzel-Rollenspiele 

Dungeon Master 36 

Chaos strikes back 37 

Space 1889 38 

Moebius 40 

Windwalker 40 

Starflight I & II 41 

The Magic Candle 42 

Spirit of Adventure 43 

Legend of Faerghail 44 

Don't Go Alone 45 

Drakkhen 46 

Fate - Gates of Dawn 48 

Keef the Thief 50 

Legacy of the Ancients 51 
The Legend of 

Blacksilver 51 

Dragonflight 52 

Xenomorph 54 

Bloodwvch & Data 56 





PIELE 




Huxhe-cl convArxotJon r 
through t I •»• . i < >n. I • • * *• .»< 1 1 n»< ■ t . ,i ,1 
conrcrf witfi HJ» i»»- i«if»L>or about tn* 




Lord of the Rings I 57 

Antares 58 

Captive 59 

Wasteland 60 

Fountain of Dreams 60 



Preisausschreiben 6 1 

Mächtig magische Lösungen 



Top Secret 62 

Tips für Roüenspiel-Insider 

T\innels & Trolls 64 

Swords of Twilight 65 
The Dark Heart 

of Uukrul 66 

Mars Saga 67 

Mines of Titan 67 

Centauri Alliance 68 

2400 A.D. 68 

Sentinel Worlds 69 

Hard Nova 69 

The Keys to Maramon 70 

Autoduel 70 

Demon's Winter 70 

Die dunkle Dimension 70 



Preisausschreiben 7 1 

Der 4R-Wettbewerb 



Die Grauzone 72 

Wissenswertes über 
Rollenspiel-Grenzfälle 

Elvira I & II 74 
Corporation & Missions 75 
Crystals of Arborea 76 
King's Bounty 77 
Hero Quest 
Return of the 
Witch Lord 
Hillsfar 

Faery Tale Adventure 
Times of Lore 
Bad Blood 




78 
80 
80 
81 
81 



Wie entsteht ein 



82 



Rollenspiel? 

Hintergrundinfos über 
Rollenspiel-Programmierung 

Die Fundgrube 84 

Tips, Tricks, Pläne & Lösungen 

Und wie geht's 
weiter? 98 

Inserenten, Bezüge & V 





r ö £>V ö I ö E ö W^ B*OA*R*D 



Bei Bard's Tale befördert es Euch in 
die nächste Erfahrungsstufe, bei uns 
zum Sonderheft-Experten - das Re- 
view Board. Schließlich ist „Review** 
das englische Wörtchen für Test, und 
ehe wir Euch da gänzlich umorbrret- 
tet auf unsere loslassen, wollen *ir 
noch ein paar Sat/e /um Thema los- 
werden . . . 

Dabei sind die nun folgenden Worte 
der Weisheit genau genommen über- 
flüssig, ist unser Bewertungssystem 
doch geradezu ein Vorbild an Uber- 
sichtlichkeit (hoffen wir wenig- 
stens...)- Ja, wer unsere Magazine 
AMIGA JOKER und PC JOKER 
kennt, der braucht eigentlich gar nicht 
mehr weiterzulesen. denn genau vom 
selben Team wurde auch dieses Son- 
derheft ins Leben gerufen. Wir haben 
es nach dem bewährten Muster gestal- 
tet, nach dem bereits unser Sonderheft 
SIMULATIONEN aufgebaut war: Die 
Texte der einzelnen Berichte haben für 
jede Version Gültigkeit, in der das 
jeweilige Programm erhältlich ist 
(Amiga. ST. PC und C 64), für die 
systemspezifischen Unterschiede gibt 
es Extra- Boxen. Die Tests sind dabei in 
vier große Kategorien unterteilt, da- 
zwischen findet Ihr Berichte mit allem 
Wissenswerten über die Geschichte 
der Rollenspiele. Und natürlich einen 
umfangreichen I äsugsti il mit einem 
wahren Schatz an Tips & Tricks zu den 
verschiedensten Games! 
Wenn Ihr weiterblättert, wendet Ihr 
zunächst auf Die Wehen stoßen. Das 
sind umfangreiche Serien wie die Ulti- 
ma-. Bard's Tale oder AD&D-Reihe, 
Jeron ein/eine Progni nne sich durch 



i einzelne Progr;: 




ein gleiches (oder zumindest sehr ähn- 
liches) Spidsystem auszeichnen: in al- 
ler Regel hx ihnen auch das Hmter- 
gnuls /enano scmeui. Dana können 
Die Eäoefeäaeer. aho jene Gases, die 
für sich aHeine stehen, oder wie 
Dungeon Master und Btoodwvch juaT 
eine Zusatzdiskette zu bieten haben. Es 
folgt Top Seeret. eine besonders inter- 
essante Kategorie! Hier haben wir ein 
paar ganz ausgezeichnete Rollenspiele 
zusammengetragen, die es aus uner- 
findlichen Gründen nicht geschafft ha- 
ben, einem breiten Publikum bekannt 
zu werden. Den Abschluß bildet dann 
Die Grauzone. Grenzfälle, die zwar 
überwiegend Rollenspielelemente ent- 
halten, sich aber nicht eindeutig zuord- 
nen lassen - sei es, daß sie zu actionla- 
stig wären, sei es, daß sie mehr in 
Richtung Adventure tendieren. 
Nun wollen all diese Prachtexemplare 
natürlich auch bewertet sein, wir haben 
uns nach endlosen Diskussionen für 
folgendes System entschieden: Es wer- 
den Noten von 0-100 Prozent verge- 
ben, und zwar für die Kriterien Grafik 
(Aussehen, Geschwindigkeit. Anima- 
tion), Sound (Titelmelodie. Musikun- 
termalung. Effekte) und Atmosphäre 
(Story. Spielablauf. Motivation). Ab- 
schließend gibt's das Uttel, eine Ge- 
samtbenotung, die Euch sagt was von 
dem Spiel im großen und ganzen zu 
halten ist Abgerundet wind unsere Be- 
wertungs-Box durch Angaben über 
den ftfcnha igfc e üs g ad Anfänger. 
Fortgeschrittene. Experten. Variabel), 
den Preis, den Bu thlu and einer 
■inilHiiili (Jachhander bedeutet, 
daß es das Teil praktisch Überall gibt, 
bei Raritäten findet Ihr genauer J In- 
fos). Dtat die Noten fw jeden Rechner 

.'i geben ncfden» versteht - 
«bst- oder hart 



erwarten vom C 64 die gleichen 
Grafikeisenschaften wie von einem 
VGA-PC* 

Noch eu Wort zu den Bildschirmfotos: 
Da wir Euch ein wirklich schönes Heft 
präsentieren wollten, das Euch noch 
lange Zeit als Nachschlagewerk Freu- 
de bereiten soll, haben wir fototech- 
nisch den hübschen Amiga- bzw. 
VGA- Versionen den Vorzug gegeben. 
Im Einzelfall könnte aber auch eine 
andere Version interessant sein (beson- 
ders dann, wenn es das Spiel für 
..Freundin" und PC gar nicht gibt, 
hähä); dann ist selbstverständlich aus 
der Bildunterschrift erkenntlich, um 
welche es sich jeweils handelt. 
Damit entlassen wir Euch ins Reich der 
Kämpfer, Magier und Monster; viel 
Spaß auf der anstehenden Reise durch 
die Fantasie. Wenn Ihr auf der letzten 
Seite wieder auf den trockenen Boden 
der Tatsachen zurückkehrt, seid Ihr 
nicht nur Sonderheft- Experten, son- 
dern wißt so ziemlich alles über (Com- 
puter-) Rollenspiele, was wir darüber 
wissen - und wir werden für unser 
Wissen ja sogar bezahlt . . -fa* 
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Ein neues Rollenspielzeitalter 
hat begonnen. . . 
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Können Sie sich ein Rollenspiel vorstellen, 
das neben unglaublicher Komplexität ein 
realistisches Eigenleben aller Charaktere, 
4 unabhängige Parties bis zu je 7 Personen, 
interaktive und variierende Story, sowie 
3-D Grafik bietet - und das alles auch noch 
komplett in deutsch ? 
Wir konnten es bisher auch nicht. 



• 9 Dungeons bis zu 7 Leveln,4 Städte mit 
dynamischem, realistischem Eigenleben 

• Über 200 Inseln, die mit dem Schiff erreichbar sind 

• 32 Charakterklassen, 1 1 Rassen, über 200 
Zaubersprüche und -tränke 

• Hunderte NPCs (Nicht-Spieler-Charaktere):alle 
mit Eigenleben und künstlicher Intelligenz 

• Tag + Nacht- Wechsel und Wettereinflüsse wirta 
sich auf das Spielgeschehen aus 

• Vollanimierte Charakterbilder.die sich dem Aker, 
Geschlecht und Zustand anpassen 
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Wer hat sich eigentlich das allererste 
Rollenspiel ausgedacht? Keine Ah- 
nung, aber vermutlich waren es ein 
paar Kids in der Steinzeit - während 
eine Gruppe die tapferen Jäger mimte, 
schlüpften die anderen in die Rollen 
von bösen Säbelzahntigern. Will ^a- 
gen: Rollenspiel-Welten sind immer 
Phantasie-Welten und damit eigent- 
lich so alt wie die Menschheit! 
Gut. aber wer hat das erste „neuzeitli- 
che** Rollenspiel erfunden? Auch das 
läßt sich rückblickend nicht mehr so 
genau feststellen, fest steht jedoch, 
wem das erste wirklich erfolgreiche 
Rollenspielsystem eingefallen ist: Es 
war der Amerikaner Gary Gygax. Als 
der gute Mann im Jahre 1974 drei 
schmale Heftchen mit dem Titel 
..Dungeons & Dragons" veröffentlich- 
te, ahnte er wohl kaum, welche Lawine 



er damit lostreten sollte! Die Famasy- 
Abenteucr mit ihrem ausgefeilten Re- 
gelsystem für Charaktererschaitung 
(verschiedene Rassen und Berufe gab 
es von Anfang an), Kämpfe und Magic 
erfreuten sich binnen weniger Jahre 
einer riesigen Fangcmcindc. Weil aber 
die mühsam hochgepäppelten Helden 
irgendwann stärker wurden als der 
grimmigste Ork und vor allem, weil 
die Spieler nach immer detaillierteren 
Welten und Regeln lechzten, gab ihnen 
Mr. Gygax noch eine Version für Fort- 
geschrittene - „Advanced Dungeons 
& Dragons". Und schon sind wir beim 
Hauptthema des Abends . . . 
Die AD & D Module werden im 
Original von TSR vertrieben, und mit 
diesem Verlag handelte der Strategie- 
spiel-Spezialist SSI (Strategie Simula- 
tions Inc.) einen Vertrag aus, um sich 



weltweit die Versoltungsrechtc zu si- 
chern. Mittlerweile haben bereits zahl- 
reiche Abenteuer aus den berühmten 
Fantasy-Szenarios „Forgottcn Realms" 
und „Dragonlance" ihren Weg auf die 
.: .hiedenen Rechner gefunden, mit 
„Bück Rogers" konnte das Spiel- 
system sogar erfolgreich ins SF-Milieu 
übertragen werden. Freilich: Die 
Computerversionen hinken dem Ori- 
ginal in punkto Spieltiefc hinterher, 
auch die Faszination des Gruppener- 
lebnisscs kann der Blechkumpel nicht 
ersetzen. Dennoch zählen die SSI- 
Games zu den Klassikern des Genres; 
wenn Ihr die entsprechenden Tests 
gelesen habt, wißt Ihr auch warum. 
Der eigentliche Star unter den Com- 
puter-Rollcnspielen aber kam von je- 
her ohne Vorlage aus einem anderen 
Medium aus: ..Ultima". Richard Gar- 




riot, der geistige Vater dieser Mega- 
Serie, hat hier wirklich und wahrhaftig 
eine Welt geschaffen - und sich selbst 
unter dem Namen ..Lord British" auch 
gleich als deren König eingesetzt. Was 
die Präsentation betrifft, kam .Ulti- 
ma" lange Zeit ausgesprochen beschei- 
den daher (hat sich mit der VGA- 
Version von „Ultima VI" dann gründ- 
lich geändert!), aber spielerisch galt es 
schon immer als Maß aller Dinge: 
Umfang und Komplexität reichen z.B. 
soweit, daß man wichtige Personen im 
Programm nur zu ganz bestimmten 
Tageszeiten antrifft - nachts schlafen 
sie nämlich, und tagsüber sind sie bei 
der Arbeit! 

Ganz anders die Welt von „Bard's 
Tale". Wohl um sich von den zahllosen 
Ultima-Clones abzuheben, hat man 
bei Interplay vom Start weg mehr auf 



das Action-Eicment gesetzt. Auch 
daraus hat sich im Lauf der Zeit eine 
eigene .. Rollenspiel-Schule* ent- 
wickelt: Zwar darf man auch hier 
gelegentlich mal ein Rätsel lösen, ist 
aber vorwiegend mit dem Abschlach- 



ten der unterschi 
hübsch animiert da 
ster beschäftigt Üb 
die drei .Bardos Tak 
ihre Nachrügxr (z_B 
ihre diente Aunosp 
aus der Präseataöa 
geons und die tofle 
haben bis heut« Vor! 
Daneben stellen wir ; 
Rollenspiel-Wehen vor, b 
die umfangreiche _Wiza 
(in Amerika sehr beliebt 
gentlich nur durch _Bane 
mic Forge" bekannt). Ode 
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:n) Mon- 
beziehen 
;enau wie 
n Wars") 
)ßtenteils 
3D-Dun- 
i-Effekte 
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mit dem bereits etwas angestaubten 
„Phantasie" Trio? Oder was haltet Ihr 
von „Alternate Reality", dem gründ- 
lich mißlungenen Versuch, das von 
Gruppenrollenspielen her bekannte 
Modul-System auch am Computer zu 
etablieren? Fragen, bei deren Beant- 
wortung die folgenden Seiten ganz 
sicher eine große Hilfe sein dürften. 
Was wir Euch leider nicht bieten kön- 
nen, ist ein Test der Computerversion 
eines hierzulande besonders erfolgrei- 
chen Systems: „Das Schwarze Auge". 
Warum? Ganz einfach, weil (noch) 
keine existiert! Aber Attic Software 
(„Spirit of Adventure") ist bereits flei- 
ßig am Verhandeln - die derzeitigen 
Rollcnspiel-Wcltcn sind also noch 
längst nicht das Ende der Fahnen- 
stange . . . (ml) 




Richard Garriotts Edelserie als Welt zu bezeichnen, ist eigentlich schon fast eine 
Beleidigung - Universum wäre wohl der angemessenere Begriff! Dank unübertroffener 
Atmosphäre und Komplexität gilt praktisch jeder neue Ultima-Teil als weiterer 
Höhepunkt im Leben eines Rollenspielerv 



Für computerisierte Rollen- 
spieler ist Richard Garriott 
das. was Gary Gygax, der 
Vater von „Dungeons & 
Dragons", für den mehr ge- 
sellschaftlich orientierten 
Recken ist: der Großmeister 
aller Dungeons. Daß er gern 
unter dem Pseudonym „Lord 
British" auftritt, gehört ja 
längst zur Allgemeinbildung 
jedes ernsthaften Computer- 
Abenteurers, aber daß er der 
Sohn des Space Shuttle Pilo- 
ten Owen T. Garriott ist. 
dürfte selbst innerhalb der 
eingeschworenen Ultima- 
Gemeinde nicht jedermann 
bekannt sein. Dabei hätte 
man sich sowas schon den- 
ken können - bei einem 
Mann, der in eine mittelal- 
terliche Fantasywelt Zeil- 
maschinen und Raumfähren 
einbaut! Von welchem Spiel 
hier die Rede ist? Ganz klar 
von: 

Ultima I 

Mit ..The First Age of Dark- 
ness" begann im Jahre 1980 
die erstaunliche Erfolgsge- 
schichte dieser erstaunlichen 
Serie. Es war übrigens nicht 
das erste Rollcnspiel von Mr. 
Garriott, denn zwei Jahre 
zuvor war er bereits mit 
„Akalabcth" in Heldenkrei- 
scn positiv aufgefallen - 
stolze 25.000 Stück wurden 
von diesem Quasi- Vorläufer 
verkauft! 

Obwohl das Zeitalter der 
Finsternis ursprünglich noch 
in Basic programmiert wur- 
de, enthält es schon (fast) 
alle Ultima-typischen Ele- 
mente: Die oft kopierte „Ti- 
le-Grafik", bei der scheinbar 
alle Objekte aus gleich gro- 
ßen Bausteinen zusammen- 
gesetzt sind; dazu eine viel- 
schichtige und abwechs- 
lungsreiche Abenleuerwelt 



mit offenem Land, Städten. 
Ozeanen und Dungecn^ - 
letztere haben viel Ähnlich- 
keit mit den alten „Wizard- 
ry"-Kerkern. Nicht zu ver- 
gessen, den charakteristi- 
schen Lord British- Humor' 
Nur die berühmten, tief- 
schürfenden Gespräche mm 
anderen Personen rata 
hier noch ziemlich ■fem- 
wickelt, genau *ie 4k Ab- 
wahl an Zauberspruches. 
Aus heutiger Sacht wskl das 
Spiel natureema* cm ~m 
mickrig, dae kämpfe t*ei*r- 
hcn 2 us etaess asp^es: 
Schlagabtausch Mass seses 
Ork. im Lande Sosana 
nur em einziger Heid 1 
and daß es letztlich feto* 
darum geht, den böse« 
Obermotz Mondair. zu ks- 



und C 64- Besitzer keine Ru- 
he gaben, bis das Game 
schließlich 1986 'in locht 
aufgepeppter Form > vom 
Apple II auf ihre Computer 
umgesetzt wurde. 

Ultima II 

1982 kam dann »The Re- 
venge of the Enchantress" 
das, ähnlich wie ..Bard's T3le 
II" am Amiga, technisch ei- 
nen gewissen Rückschritt 
darstellt. Grafik. Sound und 
Handhabung sind (zumin- 
dest auf den heute noch ver- 
breiteten Systemen) nämlich 
nicht ganz so gelungen wie 
beim ersten Teil. Aber das 
machen die Verbesserungen 
in punkto Szenario und 
Spieldesign mehr als wen! 
Das Hinscheiden Mondains 
hatte zur Folge, daß im 
Rauni-Zeit-Gefüge seltsame 
kleine Löcher entstanden 



sind. Durch just so ein Zeit- 
loch beamt sich die Hexe 
Sfinax. eine ehemalige 
Schülerin Mondains, in eine 
»cii zurückliegende Epo- 
che, um dort in aller Ruhe 
Unheil zu stiften. Aber was 
die böse Minax kann, schafft 
toset Held mit links, und so 
«röd diesmal kräftig durch 
Zeit und Raum gereist. Die 
Zculöcher sind sozusagen 
die Vorlaufer der legendären 
Mooegates (eine Art Teie- 
portcr). die jedoch erst im 
dritten Teil auftauchen. Neu 
hinzugekommen sind hier 
•och erfrischende Gesprä- 
che mit den Einheimischen. 
Ssmpfe. Türme (gewisser- 
maAca Dungeons in Hoch- 
tia*(echnik ) und diverse an- 
dere Kleinigkeiten. In der 
Sonne ist die Welt von Ulti- 
ma jedenfalls deutlich kom- 
pieicr geworden, logischer- 



weise hat auch der Schwie 
rigkeitsgrad ein bißchen zu- 
gelegt. 

Ultima III 

„Exodus", der dritte Teil der 
Saga, entspricht noch am 
ehesten dem, was man sich 
landläufig unter einem Rol- 
lenspiel vorsteilt: Der einsa- 
me Held hat ausgedient, jetzt 
trabt man mit einer richtigen 
Party durchs Gelände! Da- 
her beginnt das Spiel dies- 
mal auch mit der Erstellung 
der vier Charaktere, die z.B. 
Zauberer, Kleriker, Kämpfer 
oder Diebe sein können. Ei- 
ne weitere Premiere stellt 
der neu eingeführte Kampf- 
screen dar, der wesentlich 
mehr taktische Finessen er- 
laubt, genau wie das überar- 
beitete Zaubersystem kaum 
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t'ltima I 
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noch Wünsche offenläßt. 
Die Grafik schaut zwar auf 
den ersten Blick immer noch 
reichlich schlicht aus, ist 
aber um einiges „realisti- 
scher" geworden: Man sieht 
nur mehr das, was auch die 
Party sehen kann. Zudem 
ertönt neben den gewohnten 
Effekten nun auch hübsche 
Musik, was 1983 ja beileibe 
keine Selbstverständlichkeit 
war. Ansonsten ist wieder 
mal alles größer, zahlreicher, 
gefährlicher und komplexer. 
So haben sich die vier Inseln 
aus Teil eins zu einem ausge- 
wachsenen Kontinent ge- 
mausert, und die ansässigen 
Monster sind nicht nur mehr, 
sondern auch gemeiner denn 
je - man muß richtig überle- 
gen, wie man sie am besten 
niederknüppelt bzw. -zau- 
bert. 

Teil III bildet gleichzeitig 
den Abschluß des ersten 
„Ultima-Zyklus'", zum letz- 
ten Mal ist hier das Finden 
und Vernichten des Ober- 
schurken die zentrale Auf- 
gabe. Selbiger gab übrigens 
dem Spiel den Namen, der 
üble Exodus ist eine Ge- 
meinschaftsproduktion von 
Mondain und Minax. Was 



wiedermal beweist, daß der 
Apfel nicht weit vom Stamm 
fällt... 



Ultima IV 

Das neue Zeitalter begann 
1985 mit „Quest of Avatar". 
Zwar hüpfen auch hier noch 
ein paar hundert Orks, Ske- 
lette, Schlangen etc. herum, 
aber sie spielen nur noch 
eine Nebenrolle: In der 
Hauptsache geht es um In- 
formation durch Konversa- 
tion bzw. die wunderschöne 
Geschichte, aus der man 
schließlich als „Avatar" her- 
vorgeht. Ein Avatar ist so 'ne 
Art Superheiliger, gestählt in 
den acht wichtigsten Tilgen- 
den wie Demut. Gerechtig- 
keit und Wahrheitsliebe. 
Dementsprechend darf man 
sich seine Charakterwerte 
auch nicht mehr selbst zu- 
sammenstellen, sondern be- 
kommt von einer Zigeunerin 
(nach einem kurzen psycho- 
logischen Eignungstest) die 
passende Persönlichkeit zu- 
geteilt. Weil ein Held allein 
noch keine Party macht, 
muß man sich anschließend 
in den verschiedenen Städ- 




Ultima II 



(C 64) 
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Ultima IV 



(Amiga) 



ten nach weiteren Recken 
umsehen, die Lust haben, 
diesen Selbstverwirklichungs- 
trip mitzumachen. 
Wie gewohnt führt die Reise 
durch eine kräftig gewach- 
sene Abcnteuerwelt; Ultima 
IV hat ungefähr den sech- 
zehnfachen Umfang des 
Vorgängers! Da ist viel Platz 
für aberwitzige Details: Fes- 
selballons transportieren den 
angehenden Avatar zu abge- 
legenen Örtlichkeiten, Gei- 
sterstädte und Piratenschiffe 
sind direkt schon banale All- 
täglichkeiten. Spätestens ab 
hier hat sich Ultima zur Si- 
mulation einer mittelalterli- 
chen Fantasywelt gemau- 
sert, deren Bewohner keine 
anonymen Sprites mehr sind. 



Nein, es sind ganz hinreißen- 
de Wesen, die den Helden 
nach längerer Abwesenheit 
sofort wiedererkennen - und 
erneut in schier endlose Dis- 
kussionen verstricken! Der 
zunehmende „Realismus" 
ließe sich noch an unzähli- 
gen weiteren Beispielen auf- 
zeigen: Die Geländebe- 
schaffenheit beeinflußt das 
Kampfgeschehen, ange- 
schlagene Monster flüchten, 
und man kann nicht mehr 
einfach drauflosz.aubern. 
Die Zutaten für den ge- 
wünschten Spell müssen erst 
gefunden werden, anschlie- 
ßend darf man das Ekelzeug 
auch noch richtig zusam- 
menmixen. Genau wie in 
Wirklichkeit... 




Ultima V 

Nach der vierten Folge kam 
erstmal eine ganze Weile 
nichts mehr, erst 1988 durf- 
ten sich die Avatare über 
„Warriorsof Desliny" freuen. 
Mit den Schicksalskriegern 
erreichte der klassische Ulti- 
ma-Stil seinen Höhepunkt: 
Lord British hatte seinem 
Gigantomanie-Bcdürfnisein 
letztes Mal freien Lauf ge- 
lassen - von der Größe her 
kann es Ultima V schon bald 
mit der real existierenden 
Abenteuerwelt aufnehmen! 
Sowohl das Zauber- wie das 
Kampfsystem wurden ver- 
bessert (durch den neuen 
„Cursor- Betrieb" kann man 
jetzt auch diagonal fighten), 
in Wäldern und Sümpfen 
kommt die Mannschaft lang- 
samer voran als auf dem 
flachen Land, die Preise für 
Ausrüstung sind von Ort zu 
Ort verschieden, Geheim- 
gänge gibt's wie Wasser in 



der Leitung und und und. 
Selbst die Dungeons, die zu- 
vor keine sooo bedeutende 
Rolle spielten, sind nun zu- 
sammen genau so groß wie 
die Oberwelt und erstrahlen 
im neuen Ziegelstein- De- 
sign. Gewaltige Umwälzun- 
gen gab es auch bei den 
NPCs: morgens latschen die 
Leute zur Arbeit, abends 
wanken sie in die Kneipe, 
und zwischendurch quat- 
schen sie endlos mit durch- 
reisenden Helden. Kurzum, 
sie führen ein stinknormales 
Leben, wahrscheinlich 
zocken sie in ihren Digi- 
Hütten sogar heimlich Com- 
putergames . . . 
In dieser Beinahe-Realität 
mit ihren unzähligen Hand- 
lungssträngen ist man mit 
einer sechsköpfigen Party 
unterwegs, wobei sich ein- 
zelne Mitglieder jederzeit 
feuern und bei Gelegenheit 
durch neue ersetzen lassen 
(insgesamt befinden sich al- 
lerdings nur 16 Austausch- 
helden im Land - also nicht 
übertreiben!). Die Aufgabe 
ist diesmal ernst wie selten: 
Lord British höchstselbst 
wurde entführt, und ein Wi- 
derling namens Blackthorne 
knechtet die bedauernswer- 
ten Untertanen. Ks hat sich 



zwar bereits eine Wider- 
standsbewegung gebildet, 
aber ohne unsere tatkräftige 
Unterstützung kommt sie 
gegen die Shadowlords und 
die neue Unterwelt halt nicht 
an. Es gibt also viel zu tun, 
selbst alte Ultima- Haudegen 
dürften hier ein paar Monate 
unterwegs sein. Und das sind 
Monate voller Überraschun- 
gen ä la Garriotl - fliegende 
Tcppiche inklusive! 

Ultima VI 

Lord British ist gerettet, da- 
für sind bei „The False Pro- 
phet" die Gargoyles los. Was 
sie im Schilde führen, weiß 
man anfänglich nicht so ge- 
nau, aber daß sie die heiligen 
Schreine der diversen Tu- 



genden besetzt haben, ist auf 
jeden Fall eine grobe Unge- 
zogenheit! Und wie sollte es 
anders sein, auch dies ist 
natürlich wieder nur ein win- 
ziger Bruchteil der Aufga- 
ben, Verwicklungen und Un- 
ter-Handlungen, in die man 
sich verstricken kann. In- 
haltlich ist die Angelegen- 
heit also vielschichtig wie eh 
und je, die ungebremste Ex- 
pansion der Ultima-Land- 
schaften hat dagegen einer 
anderen Entwicklung Platz 
gemacht: Steppen verwan- 
delten sich in Wüsten, Dör- 
fer wurden zu Städten usw. 
Neben der obligaten Verbes- 
serung verschiedener Kin- 
kerlitzchen (z.B. erzählen 
die NPCs jetzt auch Witze) 
bietet der sechste Teil eine 
brandneue Präsentation - 
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Ultima VI 
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Grafik, Sound und Steue- 
rung, nichts ist mehr so wie 
es war! Die alte Tile-Optik 
ist vergessen, wunderschöne 
VGA- Bilder samt Extrapor- 
traits der Gesprächspartner 
illustrieren das Geschehen; 
Landschaft und Dungeons 
präsentieren sich nun ein- 
heitlich in einer leicht schrä- 
gen Vogelperspektive. Der 
Soundtrack würde selbst ei- 
nem Film alle Ehre machen, 
und bei der Steuerung hat 
gar eine richtiggehende Re- 
volution stattgefunden: Das 
altbewährte System wurde 
durch ein icongesteuertes 
mit viel weniger Befehlen 
(und einem herrlich großen 
Inventory) ersetzt. Dies hat 
aber, allen Befürchtungen 
zum Trotz, kein bißchen 
Spieltiefe oder Komplexität 
gekostet, eher im Gegenteil. 
Der einzige Unterschied ist, 
daß man sich jetzt viel leich- 
ter tut - Ultima VI ist zwar 
kein Einsteigerspiel, aber ein 
prima Einstieg in die Serie. 
Kurz und gut: Das derzeitige 
Nonplusultra, was Rollcn- 
spiele angeht! 

Ultima VII (VGA 



Ultima VII 

Bei Redaktionsschluß war 
„The Black Gate" leider 
noch nicht ganz fertig, aber 
soviel läßt sich jetzt schon 
sagen: Es wird im wahrsten 
Sinne des Wortes ein echter 
Thriller! Inhaltlich 200 Jahre 
nach dem letzten Abenteuer 
angesiedelt, ist nun sogar 
kriminalistischer Spürsinn 
gefragt - mit Schwert und 
Sprachgewalt allein läßt sich 
das Geheimnis des schwar- 
zen Tors nicht ergründen. 
Apropos geheimnisvolle Tü- 
ren: Auch die bisher so 
prächtig funktionierenden 
Moongates werden dann 
nicht mehr so prächtig funk- 
tionieren . . . 

Daß die audiovisuelle Seite 
des Ganzen wiederum einen 
gewalligen Sprung nach vor- 
ne machen soll (Sprachaus- 
gabe, Hammersound, 
Wahnsinnsgrafiken, etc.), ist 
ohnehin selbstverständlich. 
Die Kehrseite der Medaille 
sind Mindestanforderungen 
wie ein flotter AT mit wenig- 
stens 2MB Arbeitsspeicher! 
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The Savage Empire 
& Martian Dreams 

Weil das Konzept so erfolg- 
reich und die Wartezeit bis 
zum siebten Teil noch so 
lang war, startete Origin 
1990 eine neue Reihe, die 
erst „Worlds of Ultima'*, 
dann auf einmal „Ultima - 
Worlds of Adventure" hieß. 
Aber mit Namen hatte Lord 
Garriott ja seit jeher Proble- 
me - oder wißt Ihr. wann und 



warum aus Sosaria plötzlich 
Britannia wurde? 
Die Präsentation der ..Ne- 
benwelten" hebt sich zwar 
deutlich von der Original- 
Serie ab, das grundlegende 
System wurde aber praktisch 
1 : 1 übernommen. Bis auf die 
beliebten Stoffkarten sind 
sogar die gewohnten Goo- 
dies und Packungsbeilagen 
wieder mit dabei. Letztend- 
lich besteht der Hauptunter- 
schied in den ungewöhnli- 
chen Szenarien: Bei Savage 
Empire muß sich unser Ava- 
tar durch einen Dschungel 
voller Dinosaurier. Säbel - 
zahntiger und Eingebore- 
nenstämme kämpfen, wäh- 
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Savage Empire (VGA) 
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rend er sich in Martian 
Dreams mit illustren Persön- 
lichkeiten der Historie un- 
terhalten darf. Wer hätte ge- 
dacht, daß Sigmund Freud, 
Mark Twain, Wyatt Earp 
und Vladimir Lenin friedlich 
vereint auf dem Mars leben? 
Was nun die Qualität der 
Games betrifft, so bleibt sie 

Amiga: Problemlos erhält- 
lich sind bloß noch die Teile 
IV & V, für Teil III braucht 
man schon ziemlich viel 
Glück. 

ST: Hier gibt's noch III, IV 
und V.Teil II ist mittlerweile 
restlos vergriffen. 

C 64: Die ersten drei Teile 
sind zusammen auf einer 
Compilation erhältlich (auf 
die sich auch die Preisanga- 



Savage Empire (VGA) 

in beiden Fällen nur knapp 
unter der von Ultima VI - im 
Vergleich mit der restlichen 
Rollenspielwelt langt's da- 
her locker für einen Spitzen- 
platz! Soviel zum ersten 
Jahrzehnt Ultima, mal se- 
hen, was Lord British für die 
nächste Dekade in petto 
hat... (mm) 

be bezieht), die „Worlds" 
werden wahrscheinlich gar 
nicht für den 64er umge- 
setzt. 

PC: Auch hier sind die ersten 
drei Folgen zum angegebe- 
nen Preis als Sammlung er- 
hältlich; für Ultima VI und 
die „Worlds" ist Vollausstat- 
tung angebracht (AT, VGA, 
Soundkarte). 
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DER JOKER-VERLAG SUCHT NOCH REDAKTEURE... 



I 

...allerdings bestimmt keine, die durch Spielen Millionär werden wollen! Wer hingegen 
weiß, daß der Beruf eines Redakteurs nur wenig mit Spielen, aber sehr viel mit harter 
Arbeit zu tun hat, könnte unser Mann (bzw . unsere Frau?) sein. 



Wir erwarten: 



Fleiß, Loyalität, gute Vorkenntnisse in Sachen Computer-Entertainment (alle Systeme) 

und stilistische Sicherheit 



Wir bieten: 



einen sicheren Arbeitsplatz in unserer Redaktion und beste Aufstiegschancen. 
Bewerbern mit Berufserfahrung können wir bei Eignung den Einstieg in eine gehobene 
Position offerieren (absolute Diskretion wird selbstverständlich zugesichert). 

Bei Interesse solltet Ihr Eure Bewerbungsunterlagen (Zeugnisse, Lebenslauf, Lichtbild und 

Stilprobe) noch heute an folgende Adresse schicken: 



^ Joker-Verlag 
^ Personalabteilung 
Untere Parkstr. 67 
8013 Haar 
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Bard's Tale I 

Fragt man einen Barden 
nach seiner Herkunft, be- 
kommt man meist etwas von 
liebreizenden Mägdelein, 
lauschigen Mainächten und 
ähnlichem Märchenkram zu 
hören. Unser Minnesänger 
verdankt seine Entstehung 
schlicht den wackeren 
Recken von Interplay. Und 
die haben der Softwarewelt 
ja schon viel Gutes beschert: 
Etwa die Adventures ..Bor- 
rowed Time" und „Tass Ti- 
mes in Tonetown", den Rol- 
lenspiel-Klassikcr „Waste- 
land" oder die originellen 
Schachprogramme „Battle- 
chess 1 & 2" - aber der 
streitbare Lautenspieler ist 
und bleibt ihr größter Erfolg! 
Zwar hat das Barden-System 
im Lauf der Zeit nur wenig 



Fortschritte gemacht, aber 
wer weiß, wie das bo _Dra- 
gon Wars 2" aussieht* Tja, 
bis zur Jahresmine '92 »oW 
nur die fleißigen Program- 
mier. 



The Bard's Tale I 

Der Zauberer Mangar hat 
das Städtchen Skara Brae so 
böse verhext, daß es von der 
Außenwelt völlig abge- 
schnitten ist und fast nur 
noch von Zombies, Golems, 
riesigen Spinnen etc. bevöl- 
kert wird. Aber die Rettung 
naht in Form einer sechs- 
köpfigen Abenteurergruppe, 
die man sich aus sieben Ras- 
sen und zehn Klassen zu- 



sammenschustern darf (auch 
für gesellige NPCs ist noch 
ein Plätzchen frei). Mit sei- 
nen Jung-Heroen flaniert 
man zunächst mal durch die 
Straßen, deckt sich in Shops 
mit Waffen und sonstigem 
Heldenbedarf ein, besucht 
Kneipen und sammelt bei 
Monsterbegegnungen Gold 
und die ersten Erfahrungs- 
punkte. Mit diesen Erfah- 
rungspunkten h< 
sondere Bewan 
raktere. die ge 
sammengerarTt 
fco vor das 
Revir» Board 
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derB lassen. Neben der Ehre 
"tr-.r.zt das mehr Hitpoints 
and damit auch bessere 
Überiebenschancen bei den 
folgenden Kämpfen. Wer 
dann in den (insgesamt 15) 
Dungeons von Skara Brae 
herumstolpert, ist garantiert 
für jeden einzelnen Hitpoint 
dankbar - erst hier zeigen 
die zahl- und artenreichen 
Monster, was wirklich in ih- 
nen steckt! Neben der Aus- 
sicht auf Prügel, Vergiftung 
oder Besessenheit findet 
man aber auch Teleporter, 
nützliches Equipment und 
ab und an ein Rätselchen. 
Das oft kopierte Spielsystem 
ist mittlerweile selbst schon 



ff 



Legende: Man sieht die Stra- 
ßen und Dungeons immer 
durch ein kleines 3D-Fen- 
ster, in dem die Bilder ge- 
scrollt bzw. für Gegnerpor- 
traits und einzelne Räume 
umgeschaltet werden. Ge- 
kämpft wird in Runden, da- 
bei gibt es keinen eigenen 
Kampfscreen. man kann le- 
diglich seine Befehle einge- 
ben (..You see 12 Gummi- 
bärchen! Will you choose to 
(E)at or(R)unf). Die Grafik 
wirkt dabei auch heute noch 
schön, vor allem, was die 
Animationen betrifft. Sound 
ist trotz der sechs magischen 
Bardenlieder Mangelware, 
aber wenn es mal was zu 
hören gibt, dann taugt's auch 
was. Naja, außer vielleicht 
am PC... 



Bard's Tale II 

Der zweite Teil, „The Desti- 
ny Knight", brachte zwar 
keine grundsätzlichen Än- 
derungen, dafür Verbesse- 
rungen im Detail. Bei den 
Kämpfen wird nun die Ent- 
fernung berücksichtigt, was 
die Fights deutlich abwechs- 



Wer kennt sie nicht, die Barden-Trilogie mit ihrem eisern durchgehaltenen Hack'n Slay 
Prinzip? Genau wie bei den nahtlos anknüpfenden Drachenkriegen haben Dichter, 
Denker und Plaudertaschen hier wenig zu melden - willkommen in der Heimat der 
fröhlichen Schlagetots . . . 



lungsreicher gestaltet. Aber 
vor allem ist jetzt alles grö- 
ßer, gewaltiger und gemei- 
ner: sechs Städte, 25 Dun- 
geons, da/u die Wildnis, sie- 
ben Bardenlieder, über 100 
Monstersorten - bloß bei den 



Zaubersprüchen muß man 
sich mit „kläglichen** 79 
Stück begnügen, wo der 
Vorgänger doch schon 85 
hatte. Zum Ausgleich sind 
diesmal ein paar recht 
stramme dabei. z.B. der 
Batch-Spell, der fünf „nor- 
malen" entspricht; oder 
Mangar's Mallet, der sämtli- 
chen Feinden gleich 200 bis 
800 Schadenspunkte auf 



aber weiterhin nur Beigabe 
zur allesbeherrschenden 
Kämpferei. Daß der Schwie- 
rigkeitsgrad gestiegen ist, ist 
verständlich, daß die Ami- 
ga-Grafik gegenüber dem 
ersten Teil Rückschritte ge- 
macht hat, allerdings weni- 
ger... 

Bard's Tale III 

Mit „The Thief of Fate" wird 
der absolute Barden-Zenith 
erreicht! Der Umfang ist um 
etwa die Hälfte angewach- 




The Guild 



Bard's Tale II 
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einmal verpatft! Damit kann 
man schon arbeiten - aber 
nur wenn man Archmage ist. 
also der (neuen) obersten 
Magierstufe angehört. 
Die eigentliche Aufgabe be- 
steht darin, die sieben Ein- 
zelteile des „Destiny Wand" 
zu finden, einem für den 
Weltfrieden ungemein wich- 
tigen Zauberstab. So neben- 
bei soll man natürlich den 
schurkischen Dieb stellen, 
und ganz nebenbei will auch 
noch eine Prinzessin gerettet 
werden. Die Rätsel haben 
sich ebenfalls vermehrt, sind 



sen. und selbstverständlich 
wurden wieder etliche Klei- 
nigkeiten überarbeitet. Die 
wichtigste Errungenschaft 
ist aber wohl, daß es hier 
endlich Automapping gibt. 
Von lästigem Papierkram 
(und keifenden Schreibwa- 
renhändlern) befreit, streift 
man durch die verwüsteten 
Gassen von Skara Brae - ein 
verrückter Gott hat die Hel- 
den-Heimat in Schutt und 
Asche eeleet. Zum Glück 
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hat er dabei einen der allen 
Weisen aus dem Review 
Board übersehen, sonst 
wüßte unsere Mannschaft ja 
gar nicht, woher sie diesmal 
ihren Auttrag bekommen 
soll... 

Die Helden dürfen hier erst- 
mals auch Heldinnen sein, 
außerdem wurde die Ma- 
gierzunft mit Chronomancer 
und Geomancer um zwei 
weitere Stufen ausgebaut. 
Fein, daß man nun überall 
abspeichern kann (zuvor 
ging's nur in der Gilde), noch 
feiner, daß die Monster-Po- 
pulation mittlerweile auf 
über 500 verschiedene .Sor- 
ten angewachsen ist und nun 
stolze 84 Dungeons der Er- 
forschung harren. Außer- 



dem warten rund 100 Spells 
darauf, in ein höhnisch grin- 
sendes Gegnerantlitz ge- 
schleudert zu werden. Gra- 
fisch und soundmäßig sieht's 
inzwischen ebenfalls wieder 
etwas besser aus, ja. und so- 
gar die grauen Zellen be- 
kommen dank der knacki- 
gen Kopfnüsse jetzt mehr zu 
tun. Das Grundprinzip hat 
sich jedoch seit Anbeginn 
(1986) nicht geändert: Es 
wird gekämpft, bis die 
Schwerter glühen, die Ma- 
gier murmeln Zauberspruch 
um Zauberspruch, die Bar- 
den spielen sich die Seele aus 
dem Leib - und alles zusam- 
men macht einfach höllisch 
Spaß! 



Dragon Wars 



Was um alles in der Welt 
haben die Drachenkriege 
mit den Bardengeschichten 
zu tun? Viel mehr als man 
denkt! Denn hätte es nicht 
zwischen den Jungs von In- 
terplay und ihrem Vertrieb 
Electronic Arts ein paar 
kleinere Zwistigkeiten gege- 
ben, wäre dieses Game wohl 
als Bard's Tale IV herausge- 
kommen! 

So heißt es zwar anders, 
ABER: Charaktere der 
Bard's Tale Reihe können 
problemlos übernommen 
werden, das vertraute 3D- 



Fenster scrollt munter vor 
sich hin. das Rundenkampf- 
System ist praktisch iden- 
tisch, lediglich bei der Zau- 
berei ist nicht mehr alles so, 
wie es im alten Bardenreich 
war. Zum einen müssen die 
Sprüche erst (mit Hilfe von 
Scrolls) gelernt werden, zum 
anderen gibt's zur Ergän- 
zung ein eigenes Skillsystcm 
mit 20 auswählbaren Fähig- 
keiten. Die Party darf maxi- 
mal sieben Mitglieder ent- 
halten, genauer gesagt, vier 
Spielercharaktere und drei 
NPCs. Größter Wert wurde 




Dragon Wars (Amiga 



Dragon Wars 



diesmal auf den Bedienungs- 
komfort gelegt: Das Auto- 
mapping läßt keinerlei 
Wünsche mehr offen (man 
sieht auch, wo man noch 
nicht war), und für ständig 
wiederkehrende Befehlsfol- 
gen können individuelle Ma- 
kros definiert werden. 
Die Zahl der Rätsel wurde 
ebenfalls erhöht, die Leute 
reden auch mehr (Unterhal- 
tungen im „Ultima"-Stil darf 
man sich aber nicht erwar- 
ten), die Atmosphäre ist 
dichter als je zuvor - alles in 
allem ist Dragon Wars viel- 
leicht das beste Bard's Tale 
bisher. Als Einstieg für Jung- 
barden ist es dennoch nicht 
zu empfehlen, dafür wat- 
scheln hier einfach ein paar 
Zombies zuviel herum! 



Zum Schluß . . . 

...noch eine gute Nachricht 
für all jene, die schon immer 
mal ihr eigenes Rollenspiel 
basteln wollten: Mit dem 
Bard's Tale Construction 
Set geht das jetzt ganz ohne 
Programmierkenntnisse! Ei- 
gene (dPaint-) Grafiken las- 
sen sich einbinden, in der 
PC -Version werden Maus, 
VGA- und diverse Sound- 
karten unterstützt (für den 
Amiga erscheint das Teil et- 
was später), ja, sogar ein 
fertiges Mini-Rollenspiel ist 
im Lieferumfang enthalten. 
Bard's Tale IV wird es daher 
demnächst *ohl in den ver- 
schiedensten Ausführungen 
geben... (mm) 

\miga: Im Schnitt sehen die i 
Banknstories auf der[ 
»Freundin" eindeutig am be- , 
sien aus. 

ST: Tja. über den ersten Teil 
ist der Barde hier leider nie 
herausgekommen . . . 

C 64: Trotz aller technischen 
Unzulänglichkeiten der 
-Brotkiste" können diese 
j(Ur-) Versionen grafisch er- 
staunlich gut mithalten! 

PC: Unterstützt werden 
CGA, EGA und Maus, aber 
keine Soundkarten (Aus- 
nahme: BT III unterstützt 
AdLib). Auch auf XTs gut 
spielbar, auf 386ern fast 
schon zu schnell. 



Bard's Tale I 
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31 
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Atmosphäre: 78 


78 


78 


73 


Urteil: 76 


76 


75 


73 



Für Fortgeschrittene 

Preis: ca. 29,- DM 
Hersteller: Interplay/Elec- 
tronic Ans 
Bezug: Fachhandel 



Bard's Tale II 
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Für Fortgeschrittene 

Preis: ca. 49,- DM bzw. ca. 
25,- DM (C 64) 
Hersteller: Interplay/Elec- 
tronic Arts 
Bezug: Fachhandel 



Bard's Tale III 
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Für Fortgeschrittene 

Preis: ca. 89,- DM bzw. ca. 
49.- DM (C 64) 
Hersteller: Interplay/Elcc- 
tronic Arts 
Bezug: Fachhandel 



Dragon Wars 
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Für Fortgeschrittene 

Preis: ca. 79,- DM bzw. ca. 
49 - DM (C 64) 
Hersteller: Inlerplay/Elec- 
tronic Arts 
Bezug: Fachhandel 





Was Gary Gygax 1974 mit seinen ..Papier-Drachen*' begann, ist am Monitor zur 
umfangreichsten Rollenspiel-Sammlung überhaupt gediehen: Die digitale AD&D-Welt 
von SSI umfaßt zur Zeit stolze neun Programme - und es werden praktisch täglich 
mehr! 



Insgesamt vier Fantasy- und 
ein SF-Szenario (allesamt 
basierend auf dem AD&D- 
Systcm) hat die amerikani- 
sche Company momentan 
im Angebot, Neuerschei- 
nungen für die eine oder an- 
dere Serie werden in Fließ- 
band-Geschwindigkeit ver- 
öffentlicht. Das hat zur Fol- 



tl M«lM 



gc, daß in manchen SSI-Pro- 
dukten Verbesserungen mit 
der Lupe zu suchen sind, 
während andere, wie „Eye of 
the Beholder", plötzlich mit 
komplett neuem Gameplay 
aufwarten können - allen 
gemeinsam ist ein spürbares 
Ubergewicht der Kämpfe 
gegenüber den Rätseln. Aber 



die Fangemeinde würde es 
wohl ear nicht anders wol- 
len... 

Noch ein Wort zu Rander- 
scheinungen wie _Hilisfar 
oder ..Heroes of the Lance": 
Hätten wir sie hier mitbe- 
rücksichtigt. wären wir na- 
türlich auf weit mehr als 
schlappe neun Programme 



gekommen! Haben wir aber 
nicht, weil für solche Fälle 
schließlich unsere ..Grauzo- 
ne" zuständig ist - AD&D- 
Spezialisten werden weiter 
hinten im Heft also noch- 
mals fündig. 





Pool of Kadianct' (Amiga) 



Pool of 
RaöiancG 




Anno '88 machte das 
AD&D-System erstmals am 
Computer von sich reden, 
die Forgotten Realms hiel- 
ten in der Welt der Tastatu- 
ren und Monitore Einzug. 
Beim (gedruckten) Original 
handelt es sich um eine um- 
fangreiche, in Kleinserien 
unterteilte Reihe von Fanta- 
sy-Abenteuermodulen; auf 
ihnen basieren letztlich na- 
türlich auch die Digi-Versio- 
nen. Bei den PC- und C 64- 
Recken kam das Spiel denn 
auch vom Start weg gut an, 
stellte das Konzept doch ei- 
nen Durchbruch hinsichtlich 
der Komplexität dar. Beson- 
ders der taktische Kampf- 
bildschirm mit seinen vielen 
Handlungsmöglichkeiten 
begeisterte die Rollenspie- 
ler-Gemeinde. Etwas später 
folgte dann eine ST- Version, 
lediglich die Amigianer 
mußten volle zwei Jahre auf 
ihre Umsetzung warten, da 
für diese Version sämtliche 
Monsterbildcr und Zwi- 
schengrafiken neu gezeich- 
net wurden - allerdings mit 
eher mäßigem Ergebnis. 
Wie auch immer, es gehl hier 
jedenfalls darum, die Ursa- 
che für das hohe Monster- 
aufkommen in der Hafen- 
stadt Phlan zu beseitigen. 
Dazu braucht man natürlich 
zunächst mal eine Party, 
sechs Reck(inn)en können 
unter ebensovielen Rassen, 
aber nur vier Berufen wäh- 
len. Wer dabei gewisse 
Nachteile in Kauf nimmt, 
darf sich aber immerhin die 
AD&D-typischen „Multip- 
le-Class-Charakiere" er- 
schaffen. Den Klerikern und 
Magiern stehen insgesamt 
55 Spells für Kriegs- und 
Friedenszeiten zur Verfü- 
gung, wobei sie sich jeden 
Spruch vor der Verwendung 
immer wieder neu einprägen 
müssen. 

20) 



Alle Mitstreiter werden am 
Hauptscreen namentlich 
aufgeführt, einschließlich 
ihrer Hilpoinls und der aktu- 
ellen Rüstungsklasse. Ein 
kleines Fenster zeigt die 
Welt aus Partysicht (Primi- 
tiv-3D), manchmal erschei- 
nen hierauch Mini-Grafiken 
und animierte Monstcrpor- 
traits. Mit Menüs und Maus 
bzw. Tastatur wird das ganze 
Drama etwas gewöhnungs- 
bedürftig aber sonst recht 
bequem gesteuert, wobei 
auch verschiedene Sonder- 
screens angewählt werden 
können (Inventory, Spell- 
Management usw.). Für 
Kämpfe steht, wie gesagt, 
ein eigener Schirm bereit, 
auf dem Helden und Gegner 
aus der ..Feldherrenhügel- 
Perspektive" zu sehen sind. 
In der Wilderness schließlich 
dirigiert man ein einsames 
Sprite in Draufsicht über die 
Landkarte, die Soundunter- 
malung beschränkt sich ge- 
nerell auf eine ganz nette 
Titelmclodic (am PC eher 
Titelpiepsen) und ein paar 
Spar- Effekte. Dieses Spiel- 
design erhob SSI kurzerhand 
zum Baukasten-Prinzip, ent- 
sprechend ähnlich fielen die 
Nachfolger aus. 



I 




Curse of Ihe Aiure Bonds ( \miga) 



Caßse of 
tbe AzciRe 
Bonds 



In der direkten Fortsetzung 
zum „Strahlenteich" erwa- 
chen unsere Helden im Gast- 
hof des Städtchens Tilverton 
und entdecken seltsame Tä- 
towierungen auf ihren Ar- 
men. Böse Sache, denn da- 
mit stehen die Ärmsten nun 



im Bann der üblen „Meister", 
welcher nur durch den Tod 
derselben beseitigt werden 
kann. 

Man darf die Pool-Charak- 
tere übernehmen oder auch 
neue erschaffen, die dann 
gleich im fünften Level an- 
fangen. Mit Rangern und Pa- 
ladinen stehen zwei weitere 
(halbmagische) Berufe zur 
Wahl, und Zauberkundige 
dürfen sich jetzt an 30 zu- 
sätzlichen Spells austoben. 
Außer bei der Amiga-Ver- 




Secret of thi- SHver Blades I Amieal 




Secret of the Silvir Bladr*. (ECiAi 





Pools of Darkntss | X(i AI 



sion hat sich die Grafik ge- 
genüber dem Vorgänger ge- 
ringfügig verbessert. Sound 
und Handhabung lassen je- 
doch keine Unterschiede er- 
kennen. 



Secßet of 
Blaöes 



Noch ist kein Ende der Stra- 
pazen in Sicht: Frisch geba- 
det und endlich wieder ohne 
Tatoos wird unser Haufen 
von verzweifelten Bergar- 
beitern zu Hilfe gerufen. In 
deren Mine wimmelt es neu- 
erdings von allerlei monströ- 
sem Gewürm, das durch ma- 
gischen Bann lange im Berg 
verborgen war und nun fin- 
stere Pläne hegt. Da waren 
die Kumpel wohl ein wenig 
übereifrig und haben die 
neue Sohle /u tief angelegt! 
Die Vermutung drängt sich 
schon deshalb auf. weil man 
zwar viele, viele Labyrinthe 
zu durchmessen hat, in de- 
nen aber wenig, wenig los 
ist... 

Nach bewährtem Muster 
darf die Party vom Vorgän- 
ger übernommen oder selbst 
gestrickt werden (neuer An- 
fangs-Level: acht), und das 
wiederum erweiterte Magie- 
system bietet 13 neue Be- 
schwörungen. Die Kampf- 
stärke der Monster ist jetzt 
einstellbar, was aber ein 
zweischneidiges Schwert ist: 



POOLS 

OF * 



EM 



Pools ol* Darkncss (VGA) 

Das Erschlagen von alters- 
schwachen Skeletten bringt 
nämlich kaum Erfahrungs- 
punkte. Ansonsten wenig 
Neues in den Forgotten 
Realms - Grafik und Sound 
sind bescheiden wie immer, 
nur daß am PC jetzt auch 
Soundkanen unterstützt wer- 



wird. sticht doch sofort die 
gewaltig aufgebohne Grafik 
ins Auge! Besonders PC- 
User werden von den 256 
VGA-Farben schier geblen- 
det, an Zwischenbildern 
herrscht kein Mangel, und 
sogar die Dungeons sehen 
ohne die gewohnten „Strei- 



fentapeten" beinahe wie 
Dungeons aus. Die Story 
klingt ebenfalls vielverspre- 
chend, kehren die Helden 
doch nach zehn Jahren in die 
Heimatstadt Phlan zurück 
(wie üblich kann man sich 
aber auch neue Kämpfer 
schnitzen), nur um in das 
endgültig letzte Gefecht mit 
dem Supcrduperhaupt- Bö- 
sewicht zu geraten. Mag es 
an der Story, der feinen Op- 
tik oder den 1 12 Spells lie- 
gen - nach „Eye of the Be- 
holder" sind die dunklen Tei- 
che eindeutig das launigste 
Drachen-Ei! 



Champions 

Of KßJ/iQiQ 



Machen wir wieder einen 
kleinen Sprung zurück: Im 
Frühjahr 1990 eröffnete SSI 
die „Zweite Front", nach Ac- 
tion- Ablegern wie z.B. „Dra- 
gons of Flame" wurde das 
Dragonlance-Szcnario nun 
endlich auch mit einem 
„richtigen" Rollcnspicl ge- 
adelt. Grundsätzlich sieht es 
in Krynn aber nicht viel an- 
ders aus als in den Forgotten 
Realms, die Unterschiede 
sind klein aber fein. 

n Menschen laufen hier 
zwei Sorten Zwerge und so- 
gar drei Elfenvarianten her- 
um, dann gibt es noch die 
hobbitähnlichen, aber stär- 
keren Kender. Ihnen allen 
stehen sechs verschiedene 
Laufbahnen offen, darunter 
zwei „bezaubernde" (Mages 
und Clerics). Die Monde von 



Pools Of 
Daßkoess 



Dieses Game Ist wirklich das 
Allerletzte! Zum einen han- 
delt es sich dabei nämlich 
um die bislang letzte Folge 
aus dem originalen Forgot- 
ten Realms Szenario, zum 
anderen ist es momentan 
auch das letzte Produkt der 
SSI-Factory. Und siehe da, 
den altgcdienten AD&D- 
Haudegen erwarten ein paar 
positive Überraschungen... 
Wiewohl immer noch nach 
dem altbekannten System 
gefighted und geforscht 




Champions of Krynn (C64) 
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Champions of Krynn « Amigai 




Death Knights 
of Krynn 

(EGA) 



Krynn (weiß, rot und dunkel) 
korrespondieren mit den 
Weißen, Roten und Schwar- 
zen Magiern: Je nach den 
Phasen ihres Satelliten sind 
die Angehörigen der betref- 
fenden Schule gut oder we- 
niger gut drauf. Insgesamt 
dürfen 58 weitgehend schon 
aus den Realms bekannte 
Spells verwendet werden - 
wiederum sowohl während 
der Kämpfe als auch bei an- 
deren Gelegenheiten. 
Für Konfliktstoff sorgt die 
neuerdings bedenklich an- 
gewachsene Aktivität her- 
umziehender Draconier- 
Truppen, auch verliert die 
örtliche Armee andauernd 
Patrouillen auf unerklärliche 
Weise. Deshalb greift der 
Commandante des zuständi- 
gen Außenpostens auf sechs 
ebenso tapfere wie unerfah- 
rene Helden zurück, sie sol- 
len im Verlauf mehrerer Mi- 
ni-Qucsts eine großangeleg- 
te Verschwörung der Draco- 
nier entschwören. Der 
Schwierigkeitsgrad ist dabei 
nicht allzu hoch angesiedelt, 
neben der einstellbaren 
Monsterstärke und dem 
schon gewohnten Sound 
wird aber leicht aufgepeppte 



Grafik (vor allem in der 
64er Version!) sowie für PC- 
Besitzer erstmals Maus- 
stcuerung plus Kartensound 
geboten. 



Deatb 
Knights of 



Auch hier geht's nahtlos 
weiter: Die braven Haude- 
gen feiern gerade ihren Sieg 
über die Draconicr, als sich 
ein gewisser Lord Soth un- 
angenehm bemerkbar 
macht. Der Bursche bastelt 
aus wehr- und leblosen Rit- 
tern eine Armee untoter 
Wiedergänger, mit denen er 
das Ländle unter seine Fuch- 
tel bringen will. Zum Glück 
sind die sechs Helden der 
vorangegangenen Schlacht 
gut im Training - ansonsten 
können wieder andere ge- 
zeugt werden, die hier meist 
im siebten Level ihr Dasein 
beginnen. Ein neuer Beruf 
(Paladin) und 32 brandneue 
Zaubersprüche können je- 
doch nicht darüber hinweg- 
täuschen, daß die Totenritter 




kaum Highlights zu bieten 
haben: Ein mittelmäßiger 
Nachfolger mit (zu) niedri- 
gem Schwierigkeitsgrad. 



GatGcoag 
to tbe 
Saoage 



Kommen wir nun zum Fan- 
tasy-Szenario Nummer drei. 
Mit diesem Spiel wurde im 
Spätsommer des Jahres 
1991 eine neue Reihe eröff- 
net, deren Handlung an der 
nördlichen Grenze der For- 
gotten Realms Welt angesie- 
delt ist. Das Unheil droht 
diesmal in Form heranwan- 
dernder Horden von Eis- 
Orks, mit denen sich natur- 
gemäß ein brandneuer Hel- 
denverein herumschlagen 
muß. Eingedenk der noch 
kommenden Fortsetzungen 



Anfang eines Forgottcn 
Realms Teilszenarios mar- 
kiert - die Legend-Seric 
ward geboren. 
Und plötzlich war (fast) alles 
anders: Feinste 3D-Grafik 
im Stil von „Dungeon Ma- 
ster", wunderbar animierte 
Gruselmonster, vereinfachte 
Handhabung (linkes Maus- 
ohr nimmt Gegenstände 
und manipuliert Umgebung, 
rechtes benutzt Items und 
Waffen), ein genial verbes- 
sertes Kampfsystem (alles 
passiert in Echtzeit auf dem 
Hauptscreen) und wunder- 
schöner Titelsound samt tol- 
len Stereo-FX sorgen für un- 
gläubiges Staunen! Alte Be- 
kannte findet man lediglich 
bei den Rassen, Berufen und 
Spells; naja, auch die Story 
strotzt nicht gerade vor Ori- 
ginalität: Im Abwassersy- 
stem des Städtchens Water- 
deep haust quasi das Böse an 
sich, flugs machen sich vier 
„Kanalarbeiter" auf den 
Weg durch die zwölfstöcki- 




E.ve of the Bcholder (VGA) 



ist hier Level 3 das höchste 
der Gefühle (gilt insbeson- 
dere für die Zaubersprüche); 
dafür ist die Kämpferei 
durch kleinere LTmstellun- 
gen im Menüsystem über- 
sichtlicher geworden. An- 
sonsten wartet die Grenzre- 
gion mit schön gezeichneter 
Grafik auf - aber nur bei den 
winzig kleinen Portraits, die 
gelegentlich eingeblendet 
\* erden! 



Eye of tbe 
BeboIöeR 



Gateway to the Savagc Fronlior (VGA) 



Den Höhepunkt des Fanta- 
sy-Reigens nach AD&D- 
Muster stellt eindeutig dieses 
Game dar, das wiederum den 



gen Katakomben. 
Vom Spielerischen her nicht 
weiter aufregend - da einen 
Gegenstand aufsammeln, 
dort anwenden und zwi- 
schenrein einem Monster die 
Rübe abschlagen. Mit über- 
mäßigen Schwierigkeiten ist 
die (reine) Dungeonwande- 
rung ebenfalls nicht verbun- 
den, macht aber schon we- 
gen der irren Grafik einen 
Heidenspaß. Beim Hersteller 
hat man's auch gemerkt, 
weshalb der Nachfolger 
..The liegend of Darkmoon" 
mit noch schöneren Mon- 
stern, verbessertem Spellca- 
sting und vielen neuen Um- 
gebungen aufwarten soll. 
Voraussichtlicher Startter- 
min: um die Jahreswende 
91/92. 
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Back 
Rogers 



ier arme Kerl feststel- 
len.' Das Sonnensystem ist 
nunmehr besiedelt, es haben 
sich zwei rivalisierende 
Machtblöcke gebildet, und 



Anfang 1991 ist den Jungs 
von SSI aufgefallen, daß 
Fantasy nicht alles ist - war- 
um nicht einmal ein Science 
Fiction Szenario mit dem 
Regelwerk von AD&D ver- 
knüpfen? Gedacht, getan, 
schon erblickte ein amerika- 
nischer Comic- und Film- 
held das fahle Licht der Mo- 
nitore . . . 

Buck Rogers wurde irgend- 
wann im 20. Jahrhundert in 
seinem Raumschiff tiefge- 
froren und wacht erst anno 
2456 wieder auf. Und was 
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Für Fortgeschrittene 







jrstellcr: SSI 



Amiga: Hier sind durchge- 
hend alle Games zu haben, 
ein Megabyte ist aber stets., 
die notwendige Eintrittskar- 
te. Sämtliche Programme 
sind paß wort geschützt und 
werden komplett in deutsch 
ausgeliefert (gilt für alle Sy- 
steme). 

ST: Bislang wurde nur die 
ursprüngliche Forgotten 
Realms Reihe umgesetzt, im 
allgemeinen weitgehend 
identisch mit den Amiga- 
Versionen. 

C 64: Hier kann statt Tasta- ' 
tur auch der Joystick benutzt 
werden, allerdings keine 
Maus. Die Legend-Serie 
wird vermutlich nicht umge- 
setzt. 

PC: Generell wird CGA und 
EGA unterstützt, die neue- 
ren Spiele und „Buck Ro- 
gers" kennen auch VGA. Bis 
auf die beiden allerersten 
Programme Adlib-Sound. 
mit dem Soundblaster kom- 
men nur die ganz neuen Ver- 
i treter zurecht. 



Pool of Radiance 
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Für Fortgeschrittene 

Preis: ca. 89,- DM, ca. 69,- 
DM (C 64), ca. 99,- DM (PC) 
Hersteller: SSI 
Bezug: Fachhandel 
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Für Anfänger 

Preis: ca. 89,- DM, ca. 69,- 
DM(C64),ca.99,- DM (PC) 
Hersteller: SSI 
Bezug: Fachhandel 




die Bösen wollen gerade den 
Guten mit einem riesigen 
Laser vom Merkur aus ein- 
heizen. Schon wegen der 
Energie Verschwendung 
kann man das nicht angehen 
lassen, also wird schnell eine 
sechsköpfige Party geba- 
stelt. Natürlich stehen hier 
Marsianer oder Merkurier 
statt Elfen und Zwergen zur 
Disposition, und auch Ge- 
nes oder Paladine wird man 
unter den Ingenieuren und 
Medics vergeblich suchen. 
Spells fehlen logischerweise 
ebenfalls; an ihre Stelle ist 
ein kompliziertes Skill-Sy- 
stem getreten. 

Und doch könnte man den 
guten Buck (der übrigens 
persönlich nur ein kurzes 



Gastspiel als NPC gibt) glatt 
mit irgendeiner Krynn'schcn 
Heldensaga verwechseln: 
Screenaufbau und Steuerung 
gleichen sich wie ein Clone \ 
dem anderen, die Grafik j 
wirkt nur deshalb schöner, 
weil öfter bunte und groß- 
formatige Zwischenbilder 
gezeigt werden. Ja, die 
Sounds klingen sogar eher 
noch trüber. Aber die durch- 
gestylte Story macht Spaß, 
und so zählt der kosmische 
Witwentröster trotz des win- 
digen Schwierigkeitsgrads 
noch zu den besseren Pro- 
dukten der amerikanischen 
Fließbandschmiede. Für 
weitere Abenteuer mit Mr. 
Rogers besteht also durch- 
aus noch Hoffnung . . . (jn) 
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Für Anfänger 

Preis: ca. 89,- DM, ca. 69,- 
DM (C 64), ca. 99,- DM ( PC | 
Hersteller: SSI 
Bezug: Fachhandel 
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Preis: ca. 89,- DM, ca. 69- 
DM(C 64), ca. 99,- DM (PC) 
Hersteller: SSI 
Bezug: Fachhandel 
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Für Anfänger 

Preis: ca. 99,- DM, ca. 69. 
DM (C 64) 
Hersteller: SSI 
Bezug: Fachhandel 
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ALLE ZWEI MONATE 
AM KIOSK 





mm er die aktuellsten Spiele- 
Tests, die heißesten Previews, 
die stärksten Infos, die toll- 
sten Interviews und die bes- 
ten Tips & Tricks GANZ SPE- 
ZIELL FÜR EUREN COMPUTER! 
Wer sich auch für Uninteres- 
santes interessiert, kann ru- 
hig eines dieser Allerwelts- 
Magazine lesen — wer aber 
nur lesen will, was ihn auch 
wirklich interessiert, kommt 
V um seinen Joker einfach 
l nicht herum! 
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MAGIC 




Might & Magic III (VGA) 



Die Welt wird immer komplexer, besonders die der Macht und Magie: Jeder Teil der 
Serie ist nicht einfach bloß besser als der vorherige - es liegen geradezu Welten 
dazwischen! Hier könnte sich die Konkurrenz ruhig mal ein Scheibchen abschnei- 
den... 

erstmal an das Schmiergold 
zu kommen, müssen viele 
kleine Heldentaten voll- 
bracht werden; erst wer 
reich, erfahren und helden- 
haft genug ist. darf sich dar- 
an wagen, das geheimnisvol- 
le „Inner Sanctum" im kri- 
sengebeutelten Lande Varn 
zu finden. 

Mag die Präsentation auch 
schlicht sein, über die Aus- 
stattung läßt sich nicht 
meckern: Fast hundert Zau- 
bersprüche dürfen gesäuselt 
werden, rund 250 magische 
Gegenstände liegen in den 
Städten, Wäldern, Sümpfen 
und (vielen!) Dungeons ver- 
streut, die Party besteht aus 
sechs Leuten (fünf Rassen, 
sechs Klassen), und die 
Packung enthält auch aller- 
lei Nützliches, wie eine Kar- 
te der Oberwelt und einen 
dicken Zeichenblock zum 
Kartographieren der Dun- 
geons. 

Might and Magic II 

Ein Jahr später durfte man 
den Zeichenblock wieder 
weglegen, glänzte der Nach- 
folger doch bereits mit Auto- 
mapping. Und das ist beilei- 
be nicht der einzige Fort- 
schritt, so sind z.B. auch zwei 
neue Charakterklassen hin- 
zugekommen, außerdem 
dürfen jetzt Söldner für die 
Abenteurergruppe angewor- 
ben werden, womit die Party 
nun maximal acht Perso- 
nen umfaßt. Zauber- und 
Kampfsystem blieben zwar 
im Prinzip unverändert, aber 
immerhin sind ein paar neue 
Sprüche dabei, wie es über- 
haupt unzählige Verbesse- 



Might & Magic I 

Logischerweise ist daher der 
erste Teil noch nicht so be- 
sonders mächtig magisch - 
rein technisch gesehen han- 
delt es sich eher um einen 
müden „Bard's Tale" Ab- 
klatsch. Im Klartext: Man 
sieht die Abenteuerwelt 
durch ein 3D-Fenster, gele- 
gentlich dringt ein schreckli- 
ches Dudeln oder Piepsen 
aus dem Lautsprecher, ge- 
steuert wird ausschließlich 
per Tastatur, und die Kämpfe 
laufen nach altbewährtem 
Hack'n Slay Muster ab. Aber 
das Game hat schon Quali- 
täten, wer sie entdecken will, 
muß halt etwas genauer hin- 
sehen. Beispielsweise sind 
die Monster hier nicht bloß 
zahlreich (so um die 200 
verschiedene Sorten), son- 
dern auch bestechlich, nur 
die königlichen Beamten 
bilden da eine löbliche Aus- 
nahme! Um aber überhaupt 
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MiRht & Magic III (VGA) 



Hingen im Detail gibt. Am 
augenfälligsten ist das natür- 
lich bei der Grafik, die nicht 
nur wesentlich schöner ge- 
zeichnet ist, sondern jetzt 
auch mit hübsch animierten 
Gegnern aufwarten kann. 
Seien es nun die Waffen, 
sonstige Gegenstände, Dun- 
geons oder gar die Aufga- 
benstellungen - alles ist 
mehr, größer und auch kom- 
plexer geworden. Allen vor- 
an die Feindesschar: Un- 
übersehbare Monsterhorden 
haben das arme (aber weit- 
läufige!) Land Cron überfal- 
len, durch Abschlachtung 
von Einzelexemplaren soll 
man sich wieder seine Spo- 
ren als Held verdienen. 
Rollenspielanfängern könn- 
te das hier aber einigerma- 
ßen schwerfallen, denn der 
Schwierigkeitsgrad hat eben- 
falls gewaltig zugelegt. Le- 
diglich bei der Steuerung 
und beim Sound hat sich 
nicht allzuviel getan, aller- 



dings ist das von System zu 
System unterschiedlich - ge- 
nau wie die Möglichkeit, 
Althelden aus Teil I zu im- 
portieren. 

Might & Magic III 



Vielleicht liegt's ja daran, 
daß „Isles of Terra" unmit- 
telbar auf dem PC ent- 
wickelt wurde, anstatt am 
Apple wie die vorhergegan- 
genen zwei Akte des M&M- 
Dramas - jedenfalls ist es 
das reinste (VGA-) Grafik- 
wunder, auch Soundunter- 
malung und Sprachausgabe 
würden einem Film zur Ehre 
gereichen! Die traumhaft 
animierten Monster sind for- 
matsprengend groß, die In- 
sel-, See- und Dungeonland- 
schaften von berückender 
Schönheit, man sieht die 
Pfeile fliegen und das Blut 
spritzen... 

Tja, Wunder ohne Ende, so- 
gar die Steuerung wurde 
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Might & Magic II (Amiga) 



endlich revolutioniert, jetzt 
hat die Maus das Sagen. 
Außer den eigentlichen 
Icons lassen sich noch etli- 
che Stellen am Screen an- 
klicken, fast jeder Grafik- 
schnörkcl hat irgendeine 
Funktion! Es kämpft und 
zaubert sich nun komfortab- 
ler denn je. beim Schlagab- 
tausch mit den Monstern 
gibt's eine Quickfight-Op- 
tion, und selbst als Zauber- 
lehrling darf man schon gro- 
ße Sprüche klopfen - sofern 
man sie bezahlen kann. 
Selbstverständlich gibt's ei- 
ne vorgefertigte Party, die 
Möglichkeit selber eine zu 
stricken, (süperbes) Auto- 
mapping, es darf gehandelt 
werden. NPCs bitten um 
Aufnahme, und in höchster 
Not kann man sich sogar an 
den Startpunkt _2urückbea- 
men" lassen! Gut. das mag 
einen Erfahrungslevel ko- 
sten, aber \* enn's ums nackte 
Überleben geht nimmt man 
das gern in Kauf 
Bei aller Begeisterung für 
den neuen Star am Rollen- 
spiel himme!. eine »Weltsi- 
mulation" ä la .Ultima" ist er 
nicht Richtige Diskussionen 
mit den Landesbe wohnern 
sind nicht mögheh. und auch 
der .Tagesablauf* ist nicht 
so leatecscfa. wie er sein 
köoese. Aber em paar Ver- 
besseraBfes mottle man sich 
bei Sem World Computing 
bah nee* für Might & Magic 
IV aunoaren imm> 



Might & Magic III (V 



Amiga: Teil III soll schon zu 
Weihnachten erscheinen - 
hoffentlich habt Ihr ein MB 
parat! 

ST: Hier gibt's weder Macht 
noch Magie. 

C 64: So gut die ersten Fol- 
gen auch umgesetzt wurden, 
mit dem dritten Teil würden 
wir lieber erst gar nicht rech- 
nen.)^? 

PC: Teil III unterstützt VGA. 
EGA und alle Soundkarten, 
ein schneller 286er mit Fest- 
platte ist Mindestvorausset- 
zung. Die Vorgänger geben 
sich aber bereits mit einem 
Hercules-XT zufrieden. 



Might & Magic I 
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Für Fortgeschrittene 

Preis: ca. 49,- DM bzw. ca. 
79,- DM (PCi 

Hersteller: New World Com- 
puting 

Bezug: Restposten . . . 
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Für Experten 

Preis: ca. 64,- DM bzw. ca. 
99 - DM (PC) 
Hersteller: New World Com- 
puting 

Bezug: Fachhandel 
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Für Experten 

Preis: ca. 129,- DM 
Hersteller: New World Com- 
puting 



Kein Wunder, wenn man Andrew Greenberg und Robert Woodhead gelegentlich schon als 
die „Großväter der digitalen Rollenspiele" bezeichnet hat - die Ursprünge Ihrer Fantasy- 
Welt reichen bis in die sagenumwobene Vorzeit von 1981 zurück! 



Verständlich also, wenn die 
ersten fünf Folgen der bis- 
lang sechsteiligcn Wizardry- 
Serie aussehen, als hätte 
man sie auf einer Schreib- 
maschine programmiert! 
Erstaunlicherweisc ist es un- 
seren Rollenspiel-Opas den- 
noch gelungen, ihren Strich- 
Dungeons mit teilweise ein- 
fachsten Mitteln so etwas 
wie Leben einzuhauchen. 
Klar, die Grafiken sind aus 
heutiger Sicht ein Graus, der 
Sound ist, hmm, ja, fürch- 
terlich, aber die (Tastatur-) 
Steuerung war von Anfang 
an ohne Fehl und Tadel. 
Und auch sonst findet man 
eigentlich alles, was sich 
Helden so wünschen: ein 
Charakter-Bastelset mit 
fünf Rassen und acht Beru- 
fen, ein hochkompliziertes 
Magicsystem (50 Spells), 
Händler, Heiler und die 
Aussicht auf Beförde- 
rung... 



Wizardry I 

In ..Proving Grounds of the 
Mad Overlord" soll man 
dem Zauberer Werdna ein 
magisches Amulett mopsen, 
das dieser in einem (natür- 
lich böse vermonsterten) 
Burgverlies versteckt hat. 
Wie, das klingt nicht beson- 
ders originell? Tja, 1981 
Leute, 1981... 

Wizardry II 

„Knight of Diamonds" ist 
kein eigenständiges Game, 
da hier die Party aus dem 
ersten Teil übernommen 
werden muß. Immerhin darf 
man aber schon eine ganze 
Stadt (..Llylgamyn") retten, 
und zwar durch die Wieder- 
beschaffung eines göttlichen 
Stabs. Wenn das mal keine 
gewaltige Steigerung ist! 



Wizardry III 

Und weil's so schön war. ist 
unser Städtchen bei „Legacy 
of Llylgamyn" erneut in 
Schwierigkeiten - diesmal 
hat ein unfreundlicher Dra- 
che den hochwichtigen 
„Scrying Orb" mit Beschlag 
belegt. Auch hierbei handelt 
es sich wieder um eine reine 
Ergänzungsdisk ohne nen- 
nenswerte Neuerungen. 

Wizardry IV 

In „The Return of Werdna" 
wird erstmals mit dem Prin- 
zip der Party-Übernahme 
gebrochen, der Grund dafür 
ist ebenso einleuchtend wie 
eigenwillig: Man steuert den 
Bösewicht aus Teil I (!) samt 
seinen Kumpels - es gilt, 
sich durch einen Dungeon 
voller widerlich tapferer 
Abenteurer ins Freie zu 
kämpfen. Rein theoretisch 
läßt sich das Programm 
zwar ohne Wizardry-Erfah- 
rung spielen, aber der 
Schwierigkeitsgrad ist gi- 
gantisch, dazu liegt nur eine 
unvollständige Kurzanlci- 
tung bei. 



Wizardry V 

_Heart of the Maelstrom" ist 
nun endlich ein richtig ei- 
genständiges Abenteuer; 
dank Party-Strickmenü und 
Handbuch steht die Wizar- 
dry- Welt hier auch Einstei- 
gern offen. An Neuerungen 
sind mehr Zaubersprüche 
und ein verbessertes Kampf- 



system zu verzeichnen, 
außerdem treten jetzt Unter- 
haltungen mit NPCs und 
knackige Rätselnüsse in den 
Vordergrund. Handlungs- 
technisch muß man sich den 
mahlendcn Strom wie einen 
besonders großen und ge- 
meinen Dungeon vorstellen, 
in dem der Arch-Mage G'Bli 
Gedook auf seine Befreiung 
aus den Händen einer bösen 
Hexe wartet. 



Bot« Moaster sterben schöner: Wi/ardry VI (EGA) 
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Der Enkel: Wizardry VI (EGA) 
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Wizardry VI 

Für die bislang letzte und 
mit Abstand schönste Folge 
der Fantasy-Saga wurde das 
Spielkonzept komplett 
runderneuert - in ..Baue of 
the Cosmic Forge" sehen die 
Verliese tatsächlich w ie Ker- 
ker aus! Im Prinzip wurde 
der Grafikaufbau von 
„Dungeon Master" über- 
nommen, optische Wunder 
darf man sich deswegen aber 
nicht erwarten. Die raren 
Soundeffekte befinden sich 
sogar immer noch annä- 
hernd auf dem Niveau von 
1981, na gut. sagen wir 1983. 
Erfreulich sind dagegen die 
durchgehende (wenngleich 
manchmal etwa 
che) Maussteue 
einstellbare Schvierigjcetts- 
grad. Desweiieren gibt's 
jetzt elf Rassen. U Berufe 
und ein völlig neu eestahetes 
Magiesystem mit sactea 79 
Zaubersprüchen. Es wsrd 
viel geredet, noch mehr ge- 
knobelt, udo socar kleine 



Kampfe wertes *i 
je ru- 
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Der Urvater: Wizardry I (CGA) 



>cnen tisenschart: alles, was 

Amiga: Nur Wizardry VI er-l 
[hältlich (l:l-Umsetzung 

vom PC), fünf Disketten,! 
jHarddisk-Installation, min- 
[destens 1MB Speicher. 

|ST: Nichts, null, leider. 

C 64: Erhältlich sind nur die 
Nummern I - III und V. Um 
iUnterschiede zu den PC- 
Versionen zu entdecken, 
[braucht man eine (sehr star- 
ke) Lupe. 

|PC: Hier ist das gesamte 
'Angebot erhältlich, die 

Harddisk kommt allerdings 

erst ab Nr. VI zum Einsatz. 

Bis Nr. V gibt's nur CGA- 
; Optik, ab VI EGA sowie 

diverse Soundkarten. 



mit ihm niedergeschrieben 
wird, geschieht auch in 
Wirklichkeit! Da lohnt es 
doch wirklich, mal eben 
sechs frische Recken und 
Reckinnen aufzutreiben 
(Alt-Helden aus früheren 
Abenteuern können nicht 
mehr übernommen wer- 
den!), um mit ihnen einen 
verruchten Adelssitz zu 
durchsuchen, in dem das 
Teil vermutet wird. 
Mag die Präsentation auch 
kaum ein Monster aus seiner 
Höhle hervorlocken, durch 
die charmanten Texte (Eng- 
lisch für Fortgeschrittene!) 
kommt so richtig Stimmung 
auf. Die ersten Teile der Wi- 
zardry-Scrie dürften also 
nur noch für Fans in Frage 
kommen, Banc of the Cos- 
mic Forge sollte sich hinge- 
gen kein Liebhaber erlese- 
ner Schreibwaren entgehen 
lassen! (in) 
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Amiga 


ST 


C64 


PC 






6 


6 






4 


4 


Mmosphäre: — 




48 


48 


Urteil: — 




41 


41 


Für Fortgeschrittene 

Preis: ca. 49,- DM bzw. ca. 

39.- DM (C 64) 

Hersteller: Sir-Tech 

Bezug: Fantasy Productions 
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Für Fortgeschrittene 
Preis: ca. 49,- DM bzw. ca. 
39,- DM (C 64) 
Hersteller: Sir-Tcch 
Bezug: Fachhandel 
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Variabel 

Preis: ca. 94,- DM 
Hersteller: Sir-Tech 
Bezug: Fachhandel 
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Die AD&D-Rollenspiele haben wir ja bereits ausführlich gewürdigt - daß SSI auch 
gerne Strategiegames unters Volk streut, dürfte ebenfalls hinlänglich bekannt sein. 

Aber da war doch noch was? 

Richtig, Mitte der 80er Jahre 
hatte man versucht, mit 
Phantasie eine eigene Fanta- 
sy- Rollenspielwelt zu er- 
schaffen. Die Serie wurde 
allerdings schon nach dem 
dritten Teil abgebrochen, 
weil sie sich gegen die über- 
mächtige Konkurrenz (vor 
allem „Ultima") nie so rich- 
tig durchsetzen konnte. Da- 
bei hätten sich die Program- 
mierer bloß ein Beispiel an 
Lord Nikademus zu nehmen 
brauchen - der Oberfiesling 
ist nämlich dermaßen hart- 
näckig, daß man in allen drei 
Teilen gegen ihn anzutreten 
hat! 



eine sechsköpfige Helden - 
party, die aus den verschie- 
densten Rassen und Klassen 
gebildet wird. Zu sehen ist 
die Welt der Phantasie im- 
mer aus der Vogelperspekti- 



ven gleicherma- 
ht, wo bleiben also 
»chiede? Nun, die 
eringfugig anders, 
außerdem ist Nummer zwo 
etwas umfangreicher aussc- 



heiden 
ßcn sei 
die Ui 
Storv i 



Phantasie I & II 

Zwar sind sich die ersten 
zwei Phantastereien so ähn- 
lich, daß wir sie hier und in 
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Phantasie III (Amiga 



Phantasie I (CGA) 

der Bewertungsbox ruhigen 
Gewissens zusammenfassen 
können, doch hatten sie für 
ihre Zeit schon einiges zu 
bieten: über 80 verschiedene 
Monster, Städte, Wildnis, 
Quasi-Automapping für 
Dungeonspaziergänge und 



ve, lediglich die Kämpfe fin- 
den auf dem berühmten 
„Reihen-Screen* 4 statt: Oben 
sind die Gegner aufgereiht, 
unten die Guten, und nach- 
dem man seinen Jungs die 
Befehle gegeben hat, kom- 
men eben alle in der Reihe 
der Reihe nach an die Reihe! 
Es wird aber nicht bloß ge- 
kämpft, sondern auch ge- 
rätselt, auf Unterhaltungen 
muß man allerdings verzich- 
ten. Grafik und Sound sind 
nach heutigen Maßstäben in 



fallen - hier können auch 
„Astral Plane" und ..Nether- 
world** besucht werden. 

Phantasie III 

Erst bei „Tne Wrath of Nika- 
demus" sind deutliche Ver- 
besserungen in punkto Prä- 
sentation und Spieltiefe zu 
verzeichnen. Die Welt ist 
nochmals erheblich gewach- 
sen, es gibt bessere Zauber- 
sprüche und schönere Mon- 
ster. Am stärksten aber ha- 



ben die Kampfsequenzen 
zugelegt: Nicht nur, daß jetzt 
auch Pfeil und Bogen zum 
Waffenarsenal gehören, es 
wird nun unterschieden, an 
welcher Körperstelle eine 
Verletzung eingetreten ist. 
Zusammen mit der Möglich- 
keit. Charaktere aus den 
Vorgängern zu übernehmen, 
also schon fast ein Hauch 
von Realismus . . . (mm) 

Amiga: Erhältlich sind nur 
! die Teile I & III im „Phanta- 
j sie Bonus Edition ' Pack (zu-; 
, sammen mit „Questron 2"),j 
auf den sich auch die Preis- 
angabe bezieht. Maussteue- 
rung. 

ST: Hier gibt's die „Bonus 
Edition" leider nicht, man 
muß also nach Sonderposten j 
Ausschau halten. 

C 64: Liefersituation wie bei 
Amiga, mit viel Glück er- 
wischt man noch irgendwo 
TeilÖ. ; 

PC: CGA-Karte und Joy-' 
stick wird unterstützt, an- 1 

sonsten wie C 64. 



Phantasie I & II 
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Für Anfänger 

Preis: ca. 84,- DM (Pack) 

Hersteller: SSI 

Bezug: Fachhandel 
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Phantasie III ( Amiga I 




Gut Ding will Weile haben: 1977 konzipiert der Amerikaner Marc Miller ein SF- 
Rollenspiel namens „Traveller", zehn Jahre später folgt die Neuauflage mit erweiterten 
Regeln - MegaTraveller. Nach weiteren vier Jährchen fällt dann der Startschuß am 
Computer . . . 



So um das Jahr 5500 herum 
interessiert sich die Mensch- 
heit hauptsächlich für zwei 
Themen: Wie hält man sich 
Zhodanis und andere Aliens 
vom Hals, und was haben 
unsere Vorfahren so getrie- 
ben? Geht es nach dem Her- 
steller, soll der Stoff für zig 
Folgen reichen, zwei liegen 
bereits vor. 

MegaTraveller 1 

In „The Zhodani Conspira- 
cy" schmieden die bitterbö- 
sen Zhodani üble Komplot- 
te, indem sie imperiale Be- 
amte bestechen, Kriege vor- 
bereiten und überhaupt ihren 
Fisch mit dem falschen Be- 
steck essen. Keine Frage - 
diese Bedrohung muß ent- 
schärft werden! Wer das 
nicht mit der Fertigparty tun 
mag, darf auch selber ba- 
steln, was sehr ansprechend 
vonstatten geht. Für jeden 
Charakter wird nach zufälli- 
ger Festlegung der Basis- 
werte (Stärke, Intelligenz 
usw.) ein regelrechter Le- 
benslauf entwickelt, von 
dem schließlich abhängt, 
was der Mann oder die Frau 
an Fähigkeiten und mate- 
riellen Werten in das Team 
einbringt. Ansonsten kann 
das Game leider weder gra- 
fisch (Zuckelsprites, Möch- 
tegern-Städte, PD-Welt- 
raum) noch soundmäßig 
überzeugen - und auch im 
Menüsumpf soll hier schon 
so mancher Abenteurer ver- 
sackt sein. Andererseits ran- 
giert Denken und Fragen 
eindeutig vor Schießen, 
dank der kniffligen Rätsel 
entwickelt sich trotz der 
mangelhaften Präsentation 
so etwas wie spannende At- 
mosphäre. 

MegaTraveller 2 

In „Quest for the Ancients* 4 
spielt ein Relikt aus einer 
vergangenen Epoche plötz- 



Mega 
Traveller 



lieh verrückt und produziert 
Tonnen über Tonnen einer 
tödlichen Substanz. Da hilft 
nur die beschleunigte Eilsu- 
che nach hoffentlich erhal- 



ten gebliebenen Dokumen- 
ten, die Aufschluß geben 
könnten. Nicht nur die Pro- 
blemstellung hört sich inter- 
essanter an. auch die Tech- 





MegaTraveller I ( Arnika) 




Mega Traveller 2 (VGA) 




MeuaTravetler 2 (VGA) 



nik hat gegenüber dem Vor- 
gänger erheblich zugelegt! 
Ortschaften und Menschen 
sieht man zwar immer noch 
zweidimensional von oben, 
aber sie schauen doch schon 
viel überzeugender aus, ja, 
sogar die Innenausstattung 
der Raumschiffe kann man 
nun gelten lassen. Gesteuert 
wird nach wie vor über Maus 
und Menüs, jedoch deutlich 
bequemer. Die sowieso 
schon interessante Partyba- 
stelei wurde nochmals stark 
verbessert und sucht jetzt ih- 
resgleichen, nur beim Sound 
hat sich (noch) nicht viel 
getan. Sollte sich die Serie in 
diesem Tempo weiterent- 
wickeln, dann aber hallo! 



Amiga: Zwei Disketten, 1 
MB erforderlich. Eine hüb- 
sche Sternenkarte liegt mit 
im Pack. 

ST: Geringfügige Unter- 
schiede bei der Musik, sonst 
identisch zur Amiga- Ver- 
sion. 

C 64: Opa geht schon wieder 
leer aus. 

PC: MT 2 ist bislang nur für 
den PC erhältlich, daher 
auch die zweite Note nach 
dem Schrägstrich. Unter- 
stützt werden EGA und 
VGA (MT 1 auch CGA) 
sowie, zumindest bei Teil 
zwei, die gängigen Sound- 
karten. 



MegaTraveller 1 & 2 



Amiga 


ST 


C64 


PC 


Grafik: 46 


46 




44/71 


Sound: 38 


36 




17/49 


Atmo- 








sphäre: 59 


59 




59/73 


Urteil: 57 


57 




54/73 



Für Fortgeschrittene 
Preis: ca. 89,- DM bzw. ca. 
109,- DM (PC) 
Hersteller: Empire 
Bezug: Fachhandel 
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Zum schlechten Schluß gibt's zwei 
„gescheiterte Welten" - Spiele, die als 
Serien ins Rennen gingen, aber vom 
Publikum disqualifiziert wurden. 
Verwaist sind hier die Dungeons, nutzlos 
alle Helden, das Böse hat gesiegt . . . 



Alternate Realit 
& Knights of Leger 



Alternate Reality 

Aus sieben Teilen hätte die 
alternative Wirklichkeit ein- 
mal bestehen sollen, doch 
nach „The City" und „The 
Dungeons" kam schon der 
Weltuntergang. Woran 
lag's? Die 3D-Grafik (mit 
kleinem Sichtfenster ä la 
„Bard's Tale") ist ganz pas- 
sabel, der Sound ebenfails. 
Aber die Benutzcrfuhrung! 
Maus und Joystick kommen 
nur sehr begrenzt zum Ein- 
satz, ansonsten darf man 
sich mit der unlogisch beleg- 
ten Tastatur abplagen. Die 
Story ist auch nicht gerade 
der letzte Schrei in der Gala- 
xis: Der Held wird von einem 
Raumschiff auf einen frem- 
den Planeten entführt, dort 
muß er sich halt irgendwie 
durchschlagen . . . 



Ein weiterer Schwachpunkt 
war konstruktionsbedingt - 
wer in der City bis zu den 
Palast- oder Stadtmauern 
vordringt, hat bereits das En- 
de der Welt erreicht (..Bitte 
Ergänzungsdisk einlegen!"). 
Außerdem kam Alternate 
Reality zunächst nur für den 
bereits siechen Atari XL her- 
aus, modernere Systeme 
wurden erst spät, zu spät, 
bedient. Egal, heute ist das 
Spiel ohnehin restlos vergrif- 
fen und der Hersteller pleite. 



Knights of Legend 

Auch dieses Game ist nur 
der erste Teil einer Serie von 
nie erschienenen Abenteuer- 
modulen. Allerdings hat 
man hier nicht zum ßauka- 
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Knithts of lAt>end(C 64) 




stenprinzip gegriffen, son- 
dern gleich eine komplette 
Welt („Ashialarea") mit 
Dungeons, Städten und 
Wildnis fabriziert. Die Er- 
gänzungsmodule sollten 
dann weitere Szenarien. 
Aufträge und Verwicklun- 
gen bringen. Daß nichts dar- 
aus wurde, lag auch in die- 
sem Fall kaum an der Grafik 
mit riesigem Sichtfenster 
und eigenem Kampfscreen 
(ähnlich wie bei den SSI- 
Games) - das Teil spielt sich 
einfach schlecht. Bemer- 
kenswert sind allenfalls die 
über 40 Abcnteurcrklasscn 
mit einer konkurrenzlosen 
Auswahl von Amazonen . . . 

Amiga: Alternate Reality ist; 
hier nie über „The City" hin- , 
ausgekommen, die Knights 
of Legend sind erst gar nicht 
angetreten. 

ST: Dito. 

C 64: Beide Games glänzten 
mit unverschämten Lade- 
und Diskwechselorgien, be- 
sonders die Knights waren 
praktisch unspielbar! 

PC: Die verhinderte Alter- 
nativwelt gab's nur für Städ- 
ter, die Ritter- Legende war 
hier zwar halbwegs spielbar, 
ist aber trotzdem ausgestor- 
ben. 



Dazu kommen eine um- 
ständliche Steuerung (Maus/ 
Joy/Tasten), ein sehr hoher 
Schwierigkeitsgrad und. am 
64er. die längsten Ladezei- 
ten der Softwaregeschichte! 
Dennoch stolpert man heute 
höchstens noch über C64- 
Versionen, am PC sind die 
legendären Ritter bloß noch 
Legende... (mm) 



Alternate Reality 
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Grafik: 60 
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Sound: 31 


31 


29 
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Atmosphäre: 41 


41 


40 


40 


Urteil: 42 


42 


39 


41 



Für Fortgeschritkiu- 

Preis: ausverkauft! 
Hersteller: Datasoft 
Bezug: Softwaremuseum . . 



Knights of Legend 



Amiga 



Grafik: 
Sound: 
Atmosphäre: 



Urteil: 

Für F.xperten 



ST 



C64 
57 
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PC 

62 
18 
43 
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Preis: ca. 69,- DM (C 64) 
Hersteller: Origin 
Bezug: CPS Frank Heidak 





HOL DIR DIE BRANDNEU 

JOKER- WATCH! 



DIE TOPEXKLUSIVE JOTCH GIBT 
ES NUR BEI UNS! DAS TEIL IST 
WAHLWEISE IN WEISS ODER 
SCHWARZ ZU HABEN; UND 
ZWAR FÜR SCHLAPPE 

59,- DM 




* bei Vorkasse bitte 4,- DM für Porto dazurechnen! 



Was erwartet Euch auf den folgenden 
Seiten? Spiele, die einlach nicht gut 
genug waren, um eine Serie daraus zu 
machen? Oder vielmehr solche, die so 
aufwendig und komplex sind, daß man 
gerade deshalb keine Fortsetzungen 
programmiert hat? Nun, ein bißchen 
von beidem . . . 

Natürlich stehen Euch jetzt auch ein 
paar Rollenspiele bevor, die nur auf- 
grund mangelnder Begeisterung sei- 
tens der Abenteurer-Gemeinde nicht 
fortgesetzt wurden. Das humorvolle 
und überhaupt sehr (zu?) originelle 
..Keef the Thier wäre hier ein prima 
Beispiel, denn die Jungs von Electronic 
Arts setzen ja bekanntlich jeden Titel 
fort, bei dem sich das auch nur halb- 
wegs rentiert. Daß ein Game wegen zu 
hoher Produktionskosten nicht in Se- 
rie geht, kommt natürlich genauso vor. 



aber hier haben sich die Hersteller 
einen Kompromiß einfallen lassen, mit 
dem alle Beteiligten gut leben können: 
Für aufwendige Megaseller, wie z.B. 
das stilbildcnde „Dungeon Master", 
strickt man keine eigenständigen Fort- 
setzungen, sondern versorgt die Fans 
per Zusatzdisk („Chaos Strikes Back") 
mit neuen Rätseln, Monstern und Zau- 
bersprüchen. Grundsätzlich kann man 
also sagen, daß die kommenden Seiten 
den ganz „regulären" Rollenspielen 
gewidmet sind, die einzeln oder mit 
Erweiterungsdiskette daherkommen. 
Und sollte es, wie beispielsweise bei 
„Starflight", gerade mal zwei Teile 
geben, so wäre der Begriff „Serie" wohl 
auch ein bißchen hochgegriffen - sol- 
che Sonderfälle haben wir deshalb 
ebenfalls hier eingeordnet. 



Aber genug der Vorrede, wenden wir 
unsere Aufmerksamkeit lieber ein paar 
interessanten Entwicklungen zu. die 
sich für zukünftige Rollenspiele jetzt 
schon abzeichnen. Aus welchem Stoff 
die nächste Generation der Digi-Dun- 
geons sein wird, hängt natürlich weit- 
gehend von den Hardware-Möglich- 
keiten der kommenden Jahre ab. Ein 
erster Schritt in die richtige Richtung 
sind die sogenannten „Multi-Player- 
Games". Es handelt sich dabei um 
höchst komplexe Rollenspielwelten, 
wo (bis auf die Monster) praktisch alle 
Charaktere von den Spielern gesteuert 
werden: Der Magier Jörg aus Fuhls- 
büttel könnte also durchaus auf den 
Barbaren Sepp aus Ebersberg treffen 
und sich mit ihm (oder seiner Party) 
zum Kampf gegen eine Horde Oes 
verbünden! Wie das? Nun. solche Spie- 










le werden über die Mailboxen von 
Großrechenanlagen abgewickelt - wer 
ein Modem besitzt und bereit ist. die oft 
recht happigen Tcilnahmegebühren zu 
bezahlen, darf sich für eine begrenzte 
Zeit ins Geschehen einklinken. In 
Amerika sind Multi-Player-Games be- 
reits groß in Mode, auch hierzulande 
gibt es diesbezüglich schon erste Akti- 
vitäten. Aber man male sich nur einmal 
die Möglichkeiten aus, die sich hier für 
ganz normale Netzwerke auftun . . . 
Ein anderes Schlagwort hinsichtlich 
einer abenteuerlichen Zukunft wäre 
..Virtual Reality". Bestimmt habt Ihr 
schon über diese Wundermaschinen 
gelesen: Der User setzt sich eine Art 
Helm auf, zieht mit dem Rechner 
verbundene Handschuhe (oder einen 
ganzen Anzug) über, und die Illusion ist 
perfekt! Man glaubt, sich mitten im 



Geschehen zu befinden, die simulierte 
Optik paßt sich perspektivisch jeder 
Drehung des Kopfes an. und dank des 

quasi höchst persönlich durch die Dan- 
geons zu streifen und aßen dort tauern- 
den Monstern so nchtig Auge in Auge 
entgegenzutreten - Wahnsinn! Leider 
befindet sich die benötigte Hard- und 
Software nach wie vor im Expcrimcn- 
talstadium; wer also nicht gerade Mul- 
timillionär ist, wird sich diesen Spaß 
wohl erst in einigen Jährchen leisten 
können. 

Für ganz Ungeduldige, die Lord Chaos 
am liebsten schon morgen das grausige 
Händchen schütteln würden, sei noch 
kurz eine Alternative erwähnt: In den 
USA und seit neuestem auch in Eng- 



land gibt es so etwas wie Vergnügungs- 
parks für Rollenspieler. Man löst ein 
Ticket, wird am Eingang mit Kostüm 
und Requisiten ausgestattet (ein Ma- 
gier ohne Umhang und Stab ist schließ- 
lich fast so traurig wie ein Kämpfer 
ohne Schwert...) und wandert dann 
durch eine An Geisterbahn voller 
Monster. Schätze und tückischen Fal- 
len. Zu kindisch? Naja . . . 
Ehe mir uns nun aber ganz in ver- 
lockenden Zckunltspcrspcktiven ver- 
lieren, kehren wir lieber auf den Boden 
der digitalen Tatsachen zurück. Und da 
gerade auf den folgenden Seiten auch 
ein paar brandneue Rollcn>pielc vorge- 
stellt werden, sollte die Landung ja 
nicht allzu schmerzhaft ausfallen, 
oder? (ml) 
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Dungeon Master hat die 
Verliese quasi neu erfunden 
- ein Großteil der späteren 
Fantasy- Abenteuer basiert 
auf diesem Klassiker unier 
den Klassikern! Bei Spielen 
wie ..Bloodwyeh". ..Eye of 
the ßcholder" oder ..Xeno- 
morph" merkt man das auf 
den ersten Blick, aber selbst 
Kollegen aus anderen Gen- 
(z.B. ..Rings of Medusa 
) können eine gewisse Fa- 
ienähnlkhkeil nicht ver- 
leugnen. Blenden wir also 
zurück ins Jahr 1988, als 
plötzlich ein Ruck durch die 
Kerkermauern dieser Welt 
ging... 

Um den Begeisterungstau- 
mel zu verstehen, den Dun- 
geon Master seinerzeit aus- 
gelöst hat. muß man sich vor 
Augen halten, daß damals 
bei Rollenspielen immer 
noch die gute alte Blockgra- 
fik den Ton angab. Auf ähn- 
lich hohem Niveau befand 
sich auch der Sound: Bei 
dem Gepiepse konnte man 
sich eigentlich nie sicher 
sein, ob jetzt ein Monster 
draufgegangen war oder 
nicht vielleicht doch der 
Lautsprecher! Und zur 
Steuerung mußte die drei- 
vicrtelte Tastatur herhalten, 
meist war sie noch dazu 
höchst unlogisch belegt. 
Aber plötzlich war Fantasy 
keine Fantasie mehr: Herrli- 
che 3D-Grafik. astreine 
Soundbegleitung und eine 
Benuizerführung. die heute 
noch als vorbildlich gilt, er- 
füllte langgehegte Abenteu- 
rer-Träume' Zuerst durften 
sich nur die ST- Besitzer 
freuen, ein Jahr später brach 
dann auch für die Amigia- 
ner das neue Rollenspielzeit- 
alter an. Bloß die PC-User 
w arten nach wie vor auf ihre 
Umsetzung, und das. ob- 
wohl FTL angeblich ..Faster 
Than Light" bedeutet . . . 
Am Amiga war Dungeon 
Master übrigens eines der 
ersten Spiele, die ein Mega- 
byte Speicher benötigten - 
eine der wenigen unerfreuli- 
chen Innovationen dieses 



Es gibt Games, 
die sollte man gesehen 
haben. Und dann gibt es noch 
solche, an denen man einf ach nicht 
vorbeikommt. Poetisch gesagt: Auf der langen 
Straße der Rollenspiele hat FTL mit diesem Programm 
einen unübersehbaren Meilenstein hinterlassen! 




Programms, zumal die an- 
gekündigte 51 ZK-Version 
bis heute nicht aufgetaucht 
ist 

Nach dem Vorgeplänkel 
nun zur Vorgeschichte 
Lord Grey, ein Zauberer 
von echtem Schrot und 
Korn, hat sich etwas über- 
nommen und versehentlich 
so eine Art magischen Jiu- 
per-GAU" ausgelöst. Als er 
nämlich mit der geheimnis- 
vollen ..Pow er Gern" herum- 
experimentierte, verselb- 
ständigte sich urplötzlich 
seine schlechtere Hälfte und 
versetzte fortan als ..Lord 
Chaos" die Gegend in Angst 
und Schrecken. Bliebe bloß 
noch anzufügen, daß der 
Kraft-Kristall auf mysteriö- 
se Weise verschwunden ist. 
und schon wissen wir. wa> 
hier des Spielers Aufgabe 
ist . . . 



Vor der Suche nach dem 
Kristallversleck steht aber 
crstmal ein Besuch in der 
Halle der Champions an. wo 
uns 24 in Spiegeln eingefro- 
rene Helden aus vier Cha- 
rakterklassen erwarten 
(Kämpfer, Zauberer. Ninja. 
Priester). Davon sucht man 
sich vier aus und marschiert 
mit ihnen Richtung Dungeon. 
Ja. richtig gelesen, es gibt 
nur einen einzigen Dungeon 
- der besieht allerdings aus 
14 Stockwerken! Das Aben- 
teuer besinnt relativ harmlos 
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(im ersten Level läuft prak- 
tisch nur Kanonenfutter her- 
um) und steigert sich dann 
langsam aber gew altig bis zu 
einem Finale Furioso. wo 
dem Spieler wirklich das 
Letzte an Geschick und Cle- 
verness abverlangt w ird. 
Der fein abgestufte Schwie- 
rigkeitsgrad ist aber nur ei- 
ner der Gründe für den le- 
gendären Ruf unseres Ker- 
kermeisters: ohne Anspruch 
auf Vollständigkeit seien 
noch ein paar w eitere aufge- 
zählt: So sind die in F.chtzeit 






ablaufenden Kampfsequen- 
/en wahrlich bis ins Detail 
ausgefeilt. Man sieht die 
Mumien, Würmer. Dra- 
chen, etc. bereits von weitem 
herankreuchen. man kann 
jeden x-beliebigen Gegen- 
stand zu ihrer Vernichtung 
einsetzen (z.B. lassen sich 
die Viecher auch unter ein 
Fallgitter locken!), und die 
Kämpferei selbst ist dank 
der durchdachten Maus- 



steuerung das reinste Ver- 
gnügen. Hinzu kommt ein 
für damalige Verhältnisse 
revolutionäres Magiesystem 
nach dem Baukastenprin- 
zip, eine nicht minder genia- 
le Inventory-Verwaltung. ei- 
ne Unzahl von Geheimgän- 
gen und darin verborgener 
Fundstücke, sowie tücki- 
sche Fallen en masse. 
Genug gelobt, nun zu den 
Schwachpunkien de> Ga- 



mes: Man kann sich nicht 
unterhalten, es gibt neben 
dem Dungeon (im ewig glei- 
chen Mauer-Look) keine an- 
deren Landschalten zu er- 
forschen, und die genreübli- 
chen Anzeigen für die Cha- 
rakterwerte fehlen ebenfalls 
- es kommt nur eine kurze 
Mitteilung, wenn man wie- 
dereine Erfahrungsstufe hö- 
her gekielten ist. Dafür sind 
die hntwK.Uun2>moslich- 




keiten der Charaktere nahe- 
zu unbegrenzt, es ist z.B. 
durchaus möglich, aus ei- 
nem Zauberer durch fleißi- 
ges Üben einen Super-Ninja 
zu machen. Und derartige 



gramm - denn der ist mehr 
als deftig ausgefallen! Gra- 
fisch, soundmäßig und 
steuerungstechnisch ist bis 
auf ein gutes Intro (fast) 
alles wie gehabt, es gibt halt 
noch monströsere Monster, 
noch rätselhaftere Rätsel, 
noch zauberhaftere Zauber- 
sprüche und noch heim- 
tückischere Fallgruben. 
Selbst ausgebuffte Dun- 
geon-Hasen sollen in den 
zehn neuen Leveln schon 
entnervt das Handtuch ge- 
worfen haben, dabei wurden 
sogar zwei klitzekleine Er- 
leichterungen eingebaut: Ein 
„Orakel" gibt Tips zum wei- 
teren Vorgehen, und man 
darf altgediente Heroen aus 
dem Hauptprogramm ver- 
wenden, nur ein Mix aus All 
4c Neu isi leider nicht mög- 
lich. Dafür können die Hel- 
den- Portrait* hier mit einem 
kleinen Editor nachbearbei- 
tci «enien. 

Wescn der engen Verw andt- 
schaft mil dem Altmeister 
gih die Bevkertungsbox na- 
türlich auch für das neue 
Verlies - mit einer Ein- 
schränkung: Stau „Für 
Fortgeschrittene" muß es 
hier ..Für Super- Experten" 
heißen . . . (mm) 




ivicga-nciucii ucuuugt man 

spätestens bei: 



Chaos Strikes Hack 



Chaos Strikes Back 

Die Erweiterungsdisk unter- 
scheidet sich im wesentli- 
chen durch den Schwierig- 
keitsgrad vom Hauptpro- 
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iga: Der Hauptunter- 
schied zur ST- Verston ist, 
daß es hier Stereo-Sound 
gibt 

ST: Komplett in deutsch (wie 
Amiga), die Übersetzung 
könnte allerdings besser 
sein. Läuft auch mit 512K, 
Farbmonitor erforderlich. 

C 64: Sony, keine Chance. 

PC: Man darf noch hoffen . 





Dungeon Master 

Amiga 

Grafik: 74 
Sound: 65 
Atmosphäre: 88 



Urteil: 
Für Fortgeschrittene 

Preis: ca. 74,- DM 
Hersteller: FTL 
Bezug: Fachhandel 
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Wäre dies nicht das Atomzeitalter, 
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L aann war's die Ära der 

JN Umsetzungen: Dank Empire 

d ist neben AD&D, Tunnels & Trolls 

*J und Megatraveller noch ein 

•ä weiteres „Papier-und- Bleistift- 

Rollenspiel" in digitaler 

\2/ Form erhältlich. 




Ö©0 



Seit rund zwei Jahren erfreut 
sieh die stromlose Variante 
einer wachsenden Anhän- 
gerschar kein Wunder, 
kaum ein anderes System 
kann mit einem derart skur- 
rilen Hintergrund aufwarten: 
In dieser seltsamen Welt hat 
Mr. F.dison naeh der Glüh- 
birne gleieh den ..Ätherflie- 
ger" erfunden, ein kurioses 
Vehikel, mit dem man schon 
im Jahre 1889 zu den Ster- 
nen reisen kann. Letztere 
sind von allerlei intelligenten 
und weniger intelligenten 
Aliens bevölkert und passen 
Zusammen mit dem kom- 
pletten Regelwerk auf drei 
Disks... 

Will der Himmelsforseher 
nieht auf die Fertigparty zu- 
rückgreifen, muß er sich 
wohl oder übel mit einem 
umfangreichen Bastelset be- 
fassen: Sechs vom Rechner 
ausgewürfelte Ligenschaf 
ten (z.B. Charisma oder So- 
cial Level) legen die Werte 
für 24 Fähigkeiten fest, die 
wiederum bestimmen, wel- 
che der über 30 Jobs für den 
Helden in Frage kommen. 
An dieser Stelle sollte mit 
Bedacht gewählt werden, 
denn erstens verbessern sich 
später die zum Beruf passen- 
den Skills, zweitens ent- 
scheidet dieser zusammen 
mit dem Social Level über 
Vermögen und Finkommen 
- ganz wie im richtigen Le- 
ben. 

Kaum haben fünf Gleichge- 
sinnte das fahle Licht des 
Monitors erblickt, begibt 
sich die Mannschaft auf die 
Suche nach dem Grab von 
Tut-ench-Amun, fliegt zum 
Mars oder der Venus - alles 
mit dem Ziel vor Augen, 
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letztendlich Unsterblichkeit 
zu erlangen. Kämpfe spielen 
dabei eine Statistenrolle, das 
Gameplay erinnert viel mehr 
an eine gigantische Sehnit- 
zeljagd: Stets ist man auf der 
Suche nach Spuren und Hin- 
weisen. Die dafür nötige 
Grundausrüstung kann in 
den Läden des viktoriani- 



schen London erstanden 
werden, wo für unser Team 
auch der Startschuß fällt. 
Von Anfang an fällt auf. daß 
sich Space 1 889 recht eng an 
das ebenfalls von Empire 
versoftete „Megatraveller 1" 
anlehnt - viel Vogelperspek- 
tive in zweckdienlicher 
Qualität. Ansonsten bietet 



der Hauptscreen noch diver- 
se Anzeigen und eine um- 
fangreiche Menüleiste. Lei- 
der ist aber nicht alles Gold, 
was durch den Weltraum 
fliegt: An das unübersichtli- 
che Menüsystem muß man 
sich erst gewöhnen, insbe- 
sondere am Kampfbild- 
schirm wird's geradezu bei- 
spielhaft wirr und umständ- 
lich! Da beißt wortwörtlich 
die Maus keinen Faden ab, 
oft genug kommt man sogar 
mit der Tastatur in der Hand 
besser durch's Wunderland. 
Auch das Handbuch ist nicht 
unbedingt perfekt, und der 
dürftige Sound soll zwar Ad- 
Lib- kompatibel sein, unsere 
Karte war aber anderer Mei- 
nung . . . 

Tja, mag 1889 der Space 
auch originell gewesen sein 
- darin zu spielen ist eine 
etwas zähe Angelegenheit! 
(jn) 
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bedingt vor. und das Magie* 
system wurde ebenfalls wei- 
terentwickelt. Nur der Sound 
hat kaum Fortsehritte ge- 
macht. 

Wer also dem Ruf des Gurus 
folgen möchte, ist gut bera- 
ten, gleich mit Teil zwei in 
die Mocbius-Saga einzustei- 
gen: Der Tag geht. Windwal- 
ker kommt! ( jn) 



meinen! Voraussetzung ist aber ein gutes Langzeitgedächtnis, d 
Asien-Duos reichen zurück ins Jahr 1985. 



Unsereins braucht allerdings 
bloß fünf Jährchen zurück- 
grübeln: Anno '87 erschien 
ein Rollcnspiel für den 64er. 
dessen Thematik bis heute 
einzigartig blieb - wo sonst 
gibt es Ninjas statt Monster. 
Karate statt Keule und fern- 
östliche Weisheit statt 
abendländischer Za u be re i ? 
Kein Wunder, daß nach und 
nach auch die Kollegen von 
der 16Bil-Fraktion bedient 
wurden . . . 

Mocbius 



Der Schutzgeist des orienta- 
lischen Inselreichs Khantun 
hat allen Grund zur Sorge: 
Ein Ex-Schüler mopste die 
Kugel des himmlischen 
Friedens, weshalb die Ge- 
gend nun von höllischem 
Unfrieden heimgesucht wird 
(irgendwie logisch). Alst» 
macht sich ein anderer Moc- 
bius-Jünger auf die Socken, 
um die Sache wieder hinzu- 
biegen. 

Nachdem man sich mit ein 
paar Trainingseinheiten für 
die kommenden Kämpfe ge- 
gen Krieger & Tiger fit ge- 
macht hat, geht's hinaus ins 
Blockgrafik-Land. Die Um- 
gebung wird in der Drauf- 
sicht gezeigt. Freund und 
Feind wanken als körperlose 
Köpfe umher. Hinzig bei den 
act ionbetonten Auseinan- 
dersetzungen (Sehwert oder 
rlandkante) wird auf einen 
Hxtra-Screen mit Seitenan- 
sicht umgeschaltet. Hand- 
lungsmöglichkeiten gibt's 
dafür reichlich: Magie. Ge- 
spräche, Handel - alles per 
Maus oder Tastatur. Wenn 
bloß die schräge Begleitmu- 
sik nicht wäre! 

Windwalkcr 

Im 1 990 erschienenen Nach- 
folger ist Khantun erneut in 
Schwierigkeiten: Kin Gene- 
ralissimus hat mit Hilfe des 
zwielichtigen Hofmagiers 
die Macht an sich gerissen 




verbannt. Also schickt Papa ges: Die Geister- Köpfe spu- 
Moebius einen neuen An- ken nun durch eine schönere, 
hänger auf Tour... buntere und vor allem run- 
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Amiga: Deutsches Hand- 
buch, Sternenkarte, Code- 
whcel- Abfrage. Bewertung 
für Teil 1 und 2 identisch! 

[ST: Praktisch wie Amiga. 

|C 64: Das häufige Nachla- 
den wirkt etwas störend, an- 
sonsten kann die 8 Bit- Ver- 
sion gut mithalten. 

PC: Auch hier gibt's schon j 
I Teil 2. SF 1 hatte aber nur 
EGA-Grafik (daher zwei 
Noten). Beide Teile bieten 
auch mit Soundkarte keinj 
akustisches Erlebnis und | 
sind rein tastatureesteuert. 



Star Flight 1 & 2 
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Für Fortgeschrittene 




Preis: ca. 84,- DM bzw. ca. 
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Hersteller: Electronic Ans 


Bezug: Fachhandel 
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Show me the *vay lo ibv ncxt Whtskybur . . . 
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Amiga: No Candle at all. 
ST: Dito! 

IC 64: Zwei doppelseitige 
Disketten; neben der Tasta- 
tur kommt auch der Stick 
zum Einsatz. Liebevoll ge- 
staltetes (englisches) Hand- 
|buch plus Landkarte in der] 
Box. 

PC: Gleiche Ausstattung;) 
EGA-Karten werden unter- 
stützt, Soundkarten leider 
nicht. Ein schneller AT ist | 
sehr zu empfehlen! 

The Magic Candle 
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Grafik: 

Sound: — 
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nhesclmerden! (E<i.\) 



Urteil: 
Für Fortgeschrittene 



Preis: ca. 89,-DM (PC), ca. 
59,- DM (C 64) 
Hersteller: Mindcraft 
Bezug: Fachhandel 



Deutsche Rollenspiele sind ja nun nicht 
gerade ein Massenphänomen - nach 
dem beeindruckenden „Dragonflight" 
wurde es erstmal still im heimischen 
Zauberwald. Dank Attic Software wehte 
aber bald wieder eine frische Brise 
durch's magische Unterholz! 
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Wo bitte jithl*> /um nächsten Duugt-on? (Amiga) 
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Schon das unverbrauchte 
Thema erregte Aufsehen bei 
den Anhängern der klassi- 
schen Fantasy: Hier geht es 
nämlich um den Stoff, aus 
dem die Träume sind! Auf 
der Inselwelt Lamarge treibt 
die Bruderschaft der Träu- 
mer ihr Unwesen, eine üble 
Dealerbande, die mit der 
Droge Opitar bereits einen 
erheblichen Teil der Bevöl- 
kerung in ihre Abhängigkeit 
gebracht hat . . . 
Ausgangspunkt der fälligen 
Rettungsaktion ist die Stadt 
Moon City, im örtlichen 
Kloster wird zunächst ein- 
mal eine sechsköpfige Party 
zusammengestellt. Vier 
leicht unterschiedliche Ras- 
sen sowie acht Berufe stehen 
zur Wahl, darüberhinaus 
verteilt der Zufall an jeden 
Recken ein magisches Ta- 
lent. Für die ..echte" Zaube- 
rei werden die Helden von 
der freundlichen Äbtissin 
mit einigen Runensteinen 
ausgestattet, welche sie 
dann noch in den Tempeln 
zu insgesamt über 100 Spelts 
zusammenfügen müssen. 
Bei der anschließenden Dea- 
Icr-Haiz werden die Ort- 
>chaftcn und Dungeons 
durch 3D-Grafiken ä la 
_Bard's Tale" dargestellt; 
Automapping ist leider 
nicht vorhanden. Dafür 
braucht man außerhalb der 
Stadtmauern sein Reiseziel 
nur auf einer Landkarte an- 
zuklieken, und schon mar- 
schiert die Truppe eilends 
dorthin. Unterwegs trifft 
man reichlich Monster, Ma- 



und bittet um Aufnahme in 
die Crew . . . 

In punkto Spielablauf und 
Originalität braucht sich 
Spirit of Adventurc auch 
\oi großen Vorbildern wie- 
der „Ultima" Serie nicht zu 
verstecken. Dazu kommt ei- 
ne ausgesprochen liebevolle 
Präsentation: Neben den dc- 
t.ulrcichen und zum Teil ani- 
mierten Grafiken bietet das 
Spiel ein bombastisches In- 
tro mit herrlich stimmungs- 
voller Titelmusik (anson- 
sten herrscht allerdings tief- 
stes Schweigen). Auch der 
Maus/lconbetrieb klappt 
vorzüglich, nur unbemauste 
PC-Besitzer müssen mit ei- 
ner etwas umständlicheren 
Keyboardsteuerung vorlieb 
nehmen. Kurz und gut: Hin 
bravouröses Helden-Epos 
in deutscher Sprache, (in) 



W U*HWt> 



gier unu Bananen, acren 
Konterfeis oft bei berühm- 
ten Persönlichkeiten ..entlic- 
hen" wurden: Ob Scan Coli- 
ne ry, Batman oder gar Oli- 
ver Hardy - kaum einer ist 
einem kleinen Pläuschchen 
abgeneigt. Kämpfen ist hier 
also nicht oberstes Gebot, 
ebenso wichtig ist es, an In- 
formationen zu gelangen. 
Ja. manchmal entpuppt sich 
sogar ein vermeintlicher 
Feind als ganz umgänglich 




Keine Frage, Reltnes Legende zahlt /u den klassischen Beispielen deutscher Rollen- 
spicl-IVoj>rammierkunsi - auch wenn der /ahn der Zeit mittlerweile schon spürbar 

zugebissen hat! 
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Dabei im es gerade mal zwei 
Jahre her, daß ein unerbittli- 
ches Schicksal an den 
Grundfesten dei Grafschaft 
I aerghail rüttelte: Außer- 
halb der Ortschaften trieb 
und treibt sieh gar finsteres 
Pack hemm, zudem fuhren 
die Klfcn Krieg gegen die 
arme Bevölkerung! In dieser 
kritischen Lage schickt der 
Landesvater eine sechsköp* 
llge \henteurergruppc los. 
um beim Nachbarförsten 
Verstärkung zu erhinen. 
l.eidei sind die I .ärulcr durch 
ein gewaltiges Gebirge ge- 
trennt, nur die labyrinthi- 
Nchcn Stollen dei teils bösar- 
tigen Zwerge (deutlieh mehr 
als sieben und kein Schnee- 
wittchen weil und breil...) 
führen von einer Seite zur 
anderen. Unterwegs kommt 
es natürlich ZU allerlei Aus- 
einandersetzungen, die hier 
nach dem klassischen 
..Harcl's Tale" System ablau- 
fen. Überhaupt erinnert das 
Game stark an den bärtigen 
Barden, denn abgesehen von 
ein paar hübschen P'emhci- 
ten (/.B. nutzen sich Wallen 
ab) gehl mal w icder Kloppen 

vor Knobeln. 

Der ..Paris -Service" lieiert 
sieben Rassen und zwölf Be- 
rufe, aus denen man seine 
Bande zusammenmixen 
kann Allein die Magier sind 
in sechs Varianten erhältlich, 
entsprechend umfangreich 
ist das Angebot an Spells - 
zumindest, wenn man sich 
mal die Karriereleiter hoeh- 
gearbeiiet hat. Die Präsenta- 
tion des Spiels erklimmt auf 
besagter Leiter allerdings 
kaum die höchsten Sprossen: 
Die Städte sind wenig mehr 
als eine Ansammlung gra- 
fisch aulgepeppter Menüs, 
die sich .AV irishaus". ..Tem- 
pel" usw. nennen, auch 
Wildnis und Dungeons rei- 
ßen heute keinen mehr vom 
Hocker. Der Haupibild- 
schirm zeigt ein $D- Fenster 
(in dem bei Bedarf auch die 
nicht animierten NAonster- 
Portraits eingeblendet wer- 
den), teilweise sehlechl les- 
bare Anzeigen für die Cha- 



raklerwerte und ein großes 
Text kon- Window. Alles 

relativ farblos, vorwiegend 
grau ist hier die JSereetierie M 

Im Gegenzug hurt sich die 
Titelmusik recht dramatisch 
an; während des Spiels pfeift 
der Wind geheimnisvoll um 
die Öhren, äh Föhren. Die 
übrigen I X begnügen sich 
dann aber mit ein paar 
„L'hh!" und ..Ahh!" w ährend 
der Kämpfe. 

Sieuerungsmaliig wird sein 
bequem mit dem Mäuschen 
gearbeitet, das alternative 
Keyboard tut's sogar noch 
etwas fixer. Weniger fix sind 
die langen N.tchladczeiien. 
gluck lieh, wer da eine Fest- 
platte hat. Wie lauten also 
die berühmten letzten Wor- 
te? So. Auch wenn es heut 
zuiage schon Besseres gibt, 
die Legende ist halt eine Le- 
gende . . . <jn> 





DON'T GO ALONE ! 



Wo bleiben eigentlich die guten, alten, gruseligen Landhäuser? Weil: Ein Kolli- 
Sonderheft ohne Landhäuser ist ja schon fast wie ein Hitchcock ohne Leiche! Bei 
Accolade sieht man das ähnlich und präsentiert die schaurigste Geister-Villa aller 
Zeiten . . . 
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Li ic um i inmisencii .->un.rv- 

werkc der Schauerhütte, die 
eher ein ausgewachsenes 
Sehauersehlölk-hen /u sein 
scheint. Unsichtbare Tele 
porterlelder und Gehcimtii 
reu sorgen Tür Verwirrung, 

die aber von der stets sieht 
baren Aulomapping Karte 
/u\ erlässiii wieder entwirrt 
und Gekämpft wird ein- 



lick: Links sehen, denn ein kräftiger 

d derglei- Schlagetot in der Purty wird 

hemischen eigentlich mit fast jedem 

r die Rolle Gegacr fertig, 

lernehmen. I herhaup« liefen bei diesem 

man aber Programm mehr die Anfan- 



k Inno«« ot tS« t ijiv & «wvd 




gcr inj harten Gewerbe der 
Entgeisterung richtig, fort- 
geschrittenere - Kollagen 
könnte indes bald der große 
Gähngeist holen /u be- 
schränkt sind die Hand 
lungsmöglichkeiten, /.u sim- 
pel ist die Keilerei. Wenn das 
Teil dennoch einen geu issen 
Charme entwickelt, so liegt 
es sicher nicht an der Grafik: 
Die lul zwar brav, bieder und 
dreidimensional (Partysicht) 
ihren Dienst, wirkt aber 
selbst unier VGA eher wie 
EGA. Auch der Sound 
kann's nicht sein, denn wer 
üB. seine Adhb- Karte ge- 
nictien will, muü vorhat ex- 
tra einen passenden Treiber 
laden Nein, die Qualitäten 
des Spiels sind eher bei der 
durchdachten und beque- 
men Steuerung (Keyboard 
oder Maus) ZU suchen, die 
man nahezu sofort im Grift 
hat. Durchhalten Opa. wir 
kommen . . . (in) 





























schwer zu fassen . . . 



Don't Go Alone 
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Grafik: — 
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Sound: — 
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Atmosphäre: — 
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Urteil: 
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Für Anfänger 








Preis: ca. 85,- DM 






Hersteller: Accolade 






Bezug: Fachhandel 








Frankreich ist ja bekannt für Wein, Weib und Ge..., äh natürlich Wein, Käse und 
Computerspiele. Sieht man sich letztere etwas genauer an, dann sticht zumeist als er- 
stes die süperbe Grafik ins Auge - Infogrames' Drachen geben da ein vorzügliches 
Beispiel ab! 



wen uci Mcnscncn war gar 
wohlgeordnet, bis eines 
dunklen Tages der letzte le- 
bende Drache von einem 
ruhmsüchtigen Paladin er- 
sehlagen wurde. Als Folge 
dieses unerhörten Frevels 



verflüchtigte sieh augen- 
blicklich sämtliche magi- 
sche Energie Die Zukunft 
hätte wohl recht düster aus- 
gesehen, wenn nicht ein 
Handelsschiff (rein zufällig) 
auf eine bis dato unbekann- 
te, sich beständig ausbrei- 



vor der Keilerei mit den ge- 
wünschten Spells „bewaff- 
net" werden. 

Nicht nur die wunderschöne 



Grafik verdient Lob. auch 
die Handhabung per Maus 
und Ieons erweist sich als 
wohldurchdacht Im krassen 




Gegensat/ da/u steht die 
(deutsche) Anleitung, scheut 
sie doch weder Mühe noch 
Kosten, sich so kompliziert 
wie möglieh auszudrücken! 
Richtig gut dagegen wieder 
der Sound: Eine süperbe Be- 
gleitmusik und tolle Lffekte 
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tende Insel gestoßen wäre. 



erwarten das Ohr des Dra- 



Dort gab es nämlich sowohl 
feuerspeiende Echsen als 
auch Magie en masse - alles, 
was jetzt noch fehlte, war 
eine vierköpfige Abenteu- 
rergruppe . . . 

Als Mitglieder des Helden- 
quartetts kommen nur Her- 
ren und Damen mit einer 
abgeschlossenen Lehre in 




chen lorschers. Daß das Spiel 
dennoch kein Megaknallcr 
ist. liegt nicht etwa an den 
tehlenden Dungeons, son- 
dern am etwas unausgewo- 
genen Gameplay: Wo man 
gleich zu Anfang von schier 
übermächtigen Monstern 
gemeuchelt wird, kommt 
halt schon bald ein gewisser 



ren und Damen mit einer 
abgeschlossenen Lehre in 
Kriegskunst, Magie, Reli- 
gion oder Pfadfinderei in 
Frage, man kann jedoch 
auch auf ein Fertig-Team 
zurückgreifen. Sobald die 
Formalitäten erledigt sind, 
findet sich die Gruppe auf 
der Insel wieder, und der 
Spieler bekommt die Umge- 
bung durch ein riesiges, flüs- 
sig scrollendes 3D-Fenstcr 
zu sehen - insbesondere bei 
flotten ATs rast die Grafik 
formlich dahin! Steuerungs- 
teehnisch gibt es zwei Va- 
rianten: Vornehmlich für 
Wanderungen im Freien ge- 
eignet ist der Gruppenmo- 
dus, bei dem die ganze Party 
auf einmal bewegt wird. Der 
Figurenmodus (hier werden 
die Charaktere auch auf 
dem Screen sichtbar) dient 
dagegen dem individuellen 
Steuern einzelner Helden in 
den Gebäuden und während 
eines Kampfes. Ja, gekämpft 
wird hier nämlich ebenso 
gern wie oft, und zwar in 
Echtzeit Drakkhen ist zwei- 
felsohne ein prügelorientier- 
tes Rollenspiel, auch gezau- 
bert wird praktisch nur im 
Zusammenhang mit Schlä- 
g e i e i e n . de m en t sprec he nd 
müssen die Recken schon 
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gemeuchelt wird, kommt 
halt schon bald ein gewisser 
BGA) Frust auf... (jn) 
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VORANKÜNDIGUNG: Fruhjatu 1992... 
FanPro und Attic präsentieren 

* * OSA - Die Schicksalsklinge ** 
Rollenspiel tur Amiga und IBM 



NEUHEITEN PC & AMIGA 
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SUPER-PREISHITS 
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ST 64 IBM 


OungeonQueei 
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Fountain d Dreams 
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19 


19 


Legend olFaerghal 


19 


19 


Neuroruncar 




19 


SentneiWorMs 


18 
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StarContol 


18 
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Tumels » Trdte 
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Weird Oeams 
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Romane« o in» 3Khgdoms 79 119 

GhenghisKhan 79 99 
Nobunagas Ambifan 119 
Nocunagas AmbMon II 119 

Bandit King» ol Andern CNna 79 99 



SF-ROLLENSPIELE 

Bad Soor) 

Batleteeh II - Revenge 
Bück Roger» 
Haid Nora 
Marian Draamt 
MeefiWarrlor 
MegaTraveller I 
MegaTraveller II 
Space 1889 
StarlHghtl 
StarUghtll 



A ST 64 IBM 
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93 

94 74 84 
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79 

84 84 B 
84 1» 
84 B 
84 84 49 m 
84 



SF/FANTASY ALLGEMEIN 

Allen Drug Ladt S 

RretoamäEO IM 

Reneg. Legion kaarcepKr 109 

Rulee of Engagement 109 

Tlmequeet 109 

Warlord» 84 84 

World» at War » 

Whg Commander II 119 

Wkiq Commander II Speech Acoweory 49 



Gesamtkatalog (A4, 80 S.) & neuer Computer- 
spielekatalog einfach mitbestellen! 



Fett gedruckte Titel waren bei Drucklegung noch nicht erschienen. Irrtum und 
Preisänderungen vorbehalten. Bestellungen schriftlich oder telel. von 10-18 Uhr. 
Lieferungen per NN (plus DM 6,50) oder Vorausscheck (plus DM 4,00) 



FANTASY PRODUCTIONS GmbH 
Konkordiastr. 61 Postfach 260165 
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BATTLIETECI- 

KAMPFKOLOSSE DES J. JAHRTAUSENDS 




BattleTech 

Das SF-Kuteptei m deutscher 
Übersetzung Kommanöteren 
auch Sie die Kampfkolosse 
des 4. Jahrtausends' 
BattleTech 49,80 
CltyTech 49,80 
AstroTech 49,80 
MechKrieger (RSP, NEU!!) 49,80 
Hardware Handbuch 39,80 
Schwarze Witwe 24,80 
Gray Death Legion 24,80 




SHADOWRUN 

Das Cyberpunk-Rollenspiel! 
Im Jahre 2050 verbinden sich 
Technik und Magie zu einem 
hochexplosiven Gemisch. 
Erstklassige Aufmachung! 
Shadowrun 58,00 
Sllver Angel 24,80 
Mercurlal 26,80 
Stra8enaamural-Katalog 29,80 
Asphaltdschungel 36,00 
DNA/DOA 24,80 



47 





(«ottloh gibt es Begriffe wie Meisterwerk, 
Meilenstein oder Prachtexemplar 

- für manche Kollenspiele 
müßte man sie sonst extra erfinden! 
Hier haben wir es mit einem solchen 
Stern am Software-Himmel zu tun . . . 




MM 



1 




Auch wenn Relincs ..schick 
sa I ha Tic Dümmerplorien" zu 
jener raren Sorte von Com 
pulei spielen /ühlen. die dcjl 
Redakteur noch Wochen 
ikk Ii dem Test w>i ilen Mo 

niu>r fesseln, so liegt's wohl 

kaum an der belanglosen 
Story: In New York lebt ein 
Typ namens Winwood mehr 
schlecht als rech« von seinem 
Musikgeschüft «wird doch 
nicht der alle Stcvie sein ') 
I ines Huben Tages entführt 
ihn der gichtige /.auberei 
Thardan in eine Parallel well, 
wo es von Magie. Monstern 
und anderen Wundern der 
Natur nur so wimmelt. Her 
aus/ufinden, warum das so 
ist und wie unser Musikheh 
haber wieder in seinen hei- 
mischen Betondschungel zu- 
rückkommt, ist freilich Auf- 
gabe des Spielers. 
Als solcher sieht man ZU 
Beginn recht dumm im Wald 
herum und fragt sich, wo 
eine vernünftige Ausrüstung 
und ein paat handfeste Mit 
Streuer /u linden sind. Einer- 
seits gibt es in den Läden der 
nahegelegenen Stadl I .arvin 
/war Equipmeni aller An. 
auch laufen durchaus genü- 
gend Party« Kandidaten 
durch die Gegend, anderer- 
seits fehlt für ausgiebiges 
Shopping noch die Kuhle. 
Zudem liegt den meisten 
Einheimischen Winnies 
Schicksal nicht sonderlich 



am Her/en. Und hier wird's 
schon originell: Die herum- 
streunenden Abenteurer. 
Krieger oder Spellcastci 
muß man nämlich erst muh 
s.im beschwatzen; ehe sie 
sich und ihre Fähigkeiten in 

den Dienst der guten Sache 
stellen! Aus einem Menü 
werden verschiedenste Ak 
Honen w ie Vorstellen, Prah 
len <Kler gar Witze reißen 
angewählt, der Rechner 
..übetset/t" sie dann in eine 
sinnvolle, der Situation an 
gemessene Rede. Genauso 
können die Gesprächspart 
nef /u vielerlei Themen aus 
gefragt werden, bis man 
schließlich meint, just dieser 
Hinsehe würde im Team 
noch fehlen. Dann bittet man 

ihn halt um den ehrenvollen 

Heitritt ob er (oder sie) 
/usagl. steht aber schon w ie- 
der auf einem ganz anderen 
Blatt... 

Bis Zu 20 verschiedene Wi- 
zard-Sorten können einem 
bei derlei Gelegenheiten 
über den Weg laufen, aller 
dtngS verfügt jede Variante 
nur über ein paar der insge- 
samt mehr als 200 Spells. 
Aber auch bei den I 5 nicht 
magischen Hernien mangelt 
es keinesfalls an Auswahl, 
das Gesamtangebot verteilt 
sich auf elf Rassen, /.wai 
bietet eine Party nui liü sie- 
ben Charaktere Platz, aber 
dafür kann man deich bis /u 
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Amiga: Zwei Disketten, sehr 
schönes Handbuch plus 
Spellheftchen; letzteres dient 
auch der Codeabfrage. Ohne 
Megabyte häufiges Nachla- 
denl 

STi Leichte Abstriche beim 
Titelsound, sonst identisch 
mit Amiga. 



C 64: Mal 

Chancen... 



wieder keine 




IPC: Kommt, dauert aber 
noch ein hübsches Weilchen. 




Fate - Gates of Dawn 




Amiga 


ST 


C64 


PC 


Grafik: 72 
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Sound: 74 
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Atmosphäre: 92 
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Urteil: 89 
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Variabel 








Preis: ca. 89,- DM 






Hersteller: Reline 






Bezug: Fachhandel 
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Amiga: Zwei Disketten,! 
Cudeabfrage. Variabler 
Schwierigkeitsgrad. Grafik | 
imit PC (VGA) identisch. 

ST: Kein Keef weit und breit. 

C 64: Hier erst recht nicht. 

PC: Drei Disks, akzeptiert; 
CGA bis VGA, dazu Adlib-. | 
CMS- und Roland-Karten. 



Iii- Hrr« 




! tlM m »4d «f»« of sitrt * HDI 0«* 



1 Vpu just crotktd. B**d n**t on 4 dull sink, Ihat's you. 
Vou should try to »voiä this , if's so urtplc j-..»nt , es»*<iallg 
K yo«i h«v«n't saved youi gato* lor 4uhii>. 



Keef the Thief 
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Sound: 75 
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Atmosphäre: 61 
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Urteil: 58 
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Variabel 








Preis: ca. 74,- DM 






Hersteller: Electronic Ans 


Bezug: Fachhandel 
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ST: Siebe Amiga. Vji 

C 64: Legacy of ihe Ancientsl 
ist beute praktisch nicht 
mehr aurzutretoen (daneri 
kein Preis), der Nachfolgerl 
nur sehr schwer. . 
PC: Siehe Amiga und ST 



The ! t of KlucksÜMT 



hmal. bloß 
rößer. schöner und ausge- 
feilter der Nachfolger halt. 
Der Schurke aller Schurken 
beiBl nun Baron Ibragas; der 
Kerl will unsere ganze 
■\henteueru eil vcrskla\ cn. 
wobei er mit dem König und 
seiner Tochter schonmal an- 
gefangen hat. Diesmal muß 
der Held durch zwei Konti- 
nente mit 16 Städten, einem 
Labyrinth und fünf Riesen- 
dungeons reisen, dazwi- 
schen geht's auch noch üben 
Meer I ber SO Monsterarten 
sorgen für Ärger, es gibt 
mehr Ausrüstungsgegen- 
stande und eine größere 
\uswahl an Zaubersprü- 
chen, lediglich gekämpft 
wird noch nach dem alten 
Schema. Dafür sind den Pro- 
grammierern ein paar neue 



Legacy of the Ancients 
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Sound: — 
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Atmosphäre: — 
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Für Anfänger 








Hersteller: Electronic Alis 


Bezug: Vergriffen 








The liegend of Blacksilver 
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Atmosphäre: — 
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Für Fortgeschrittene 






Preis: ca. 49,- DM 






1 Hersteller: Epyx 








1 Bezug: Sonderposten 
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[Amiga: Grafisch eine Iii: 
Imsetzung vom ST, nur der j 
[Sound klingt deutlich bes- 
[ser. Zwei Disketten, akzep- 
jtiert aber nur eine Floppy. 
ii IMB weniger Nachladc- 

IST: Der „Urdrache" kommt 
lauf drei Disks daher, auch! 

hier spielt sich's mit Mega-j 

byte flotter. 

C 64: Gibt es leider nicht. 

PC: Erscheint voraussieht- 1 
jlich zu Weihnachten, wird 
laber nur EGA-Grafik bie-| 
[ten. 



Dragonflight 
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Für Fortgeschrittene 






Preis: ca. 89,— DM 






Hersteller: Thalion 






Bezug: Fachhandel 
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lAmiga: Kopierschutz plus 
ICodeabfragc, ein Speicher- 
Island pro Disk, Zweitfloppy 
lübcrlcbensnotwendig. 

ST: Nicht (mehr) erhältlich. 

C 64: Die Grafik ist erstaun- 
lich gut, die Steuerung mit 
zwei Joysticks gleichzeitig 
dagegen gewöhnungsbe- 
dürftig. 

PC: Auch auf 3.5" Disks 
lerhältlich, unterstützt CGA, 
(EGA und VGA aber keine 

Soundkarten. 



Xenomorph 
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Für Fortgeschrittene 






Preis: ca. 69,- DM bzw. 


ca. 


49,- DM (C 64) 








Hersteller: Pandora 






1 Bezug: CPS Frank Heidak 




Computer-Umsetzungen 



Rollenspiele u. KoSims 
AD&D 

Spielerhandbuch 39,80 
Spielleiterhandbuch 38,00 
Monster Kompend. 1 39,80 
Complete Handbooks je 35.00 
(Fighter, Thief, Priest, Wizard, Psionic) 
ab 9,00 
ab 9,00 



Offiz. AD&D Abenteuer 
AD&D Romane (engl,) 

Battietech 

Battietech 49,80 

Citytech 49,80 

Astrotech 49,80 

Geotech 29,80 

Hardware Handbuch 3025 39,80 
andere auf Anfrage 

Irrtum und Preisänderung vorbehalten. Lieferung per Nachnahme 



Pool of Radiance 
Curse o. t_ Azure Bonds 
Secret o. t. Silver Blades 
Champions of Krynn 
Death Knights of Krynn 
Wizardry VI 
Fate-Gates of Dawn 
Spirit of Adventure 
Dungeon Master 
Chaos Strikes Back 
Ultima V 
Bards Tale III 
Dragon Wars 
Dragonflight 



77,90 
89,90 
79,90 
89,90 
89,90 
89,90 
89,90 
79,90 
77,90 
69,90 
89,90 
72,90 
79,90 
79,90 



Unser Ladenlokal Bits + Bytes finden Sie in . . . 
5900 Siegen, Am Bahnhof 35 
5240 Betzdorf, Bismarckstr.2 

24 Std -Bestellservice Tel.: (02 71) 221 20 ■ Fax :(02 71)56617 



Computersoftware 

Steffen Müller, Richthofenstr. 159, 8933 Lagerlechfeld 
Tel: 082 32 / 64 09 Fax: 0 82 32 / 85 77 
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Siai Gbdor II. dt 34 SC 

Star Plan MS0 
Ml Fort» Hairer dt 34.50 

SdO« Wondtr Boy 24 50 

Treeure Island Olny 24.50 

Waianoodt 34.50 

Weiler OrympiiM dt 24.50 

X-Oul dt 34,50 



VERSANOKOSUN Vorlasse.«. DM. Nachnahme • 8.-. Aualard nur Vortaste EC-Scrw* . 12.-0M 
Basteiion Sie bitte tatelomsch Mo -Sa 9-2? Uhr rjersonhcn. 24 Std Anrufbeantworter odertchrrniich 
B rie kostenlose Preisliste anforoern (Cornoutartyp angeben) Fast alle Soale eerertjar AI 4 Säule earsanOkosteafrei 



Aichpeugos MSO 




79.50 
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24.50 


Bards Tale II, dl 39.50 


Faaa aaaaaai 1 1 


24.50 
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Camer Commanfl dt 29.50 
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Colorado d! 39 50 


Mm 
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Rambo3 


29.50 


Dal o l Crown dl 34.50 


KU) 
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Run Ihe GaunM 


34S0 


Dynamit Du» 24 50 


Mrg29Sov S>gt 


3950 SoaceActOi 


39.50 


Amiga 500 Speicheren 


Amiga Laut 




lfl|aj UM 


.49.00 


- abscrialtbar . Uhr 89 00 


Slimline 3 5 extem 




ATARI IVNS Gerat 


197.00 


-aiA2.2MB.Uhr 310.00 


Bus • abtOialbar 


169 00 


Game Boy » Zubehör 


154,00 
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am 
vm 
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vm 
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»X 
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I7M 
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Amlga Power Works 

- Ilaul Plan Plua 

(SpreaoSliaet) 

- Kir.d Works 3.0 
(Word ProcsaaoO 

- Into FUa 

(Data FäoM) 194,- 

Amiga HO laaar Poware eck 

KindWords (TertwrarDMuno) 
Fusion Patin (Malpiogrwnm) 
Indana Jonas F/A 18 
Intertaptor Kdi oft 111,00 



WORLD OF WONDERS 



COMPUTERSHOP OF THE 90 S 



SPIELEN - TESTEN - STAUNEN 




TOP AKTUELL 



Antares 
BodBlooc 
Bora» c«i I 
Bords tat» 3 
BockRoge-s 
Captive 

CKarnpionj d Kjyr 
Chocs s~ »e«. boa 
Corporation 
Cysto! olArtor« 
Curie of tKe Aiur 1 

Dragon Vifer» 
frogonfligrt DV 
Du roeon Metier > 



69^0 

64,90 
44,90 
89,90 
64,90 
H M 
64,90 

ttßt 
:r. 

76.W 



Atari 



PC-IBM 



69,90 



69,90 76,90 
69Ä 69.90 



76,90 

82,90 
64,90 
76,90 
89,90 

76,90 

89,90 
69,90 
76,90 
76,90 
76,90 



TOPAiaUELL 

Legend of Fairghoil 
Lords of Rings 
Megcrtraveller 
Megdraveller 2 
Might & Magic 2 
Might&Mogic3 
Pools of DarRness 
Pools of Radiance 
Secret o.t. Silverblad. 
Spac1889 
Spirit of Adventure 
Siarflight 1 
Starflight 2 
Tne Magic Candle 
Tunnels & Trolls 



Amiga 



69,90 
69,90 
76,90 



69,90 
69,90 

69,90 
39,90 
64,90 



Alan PC-IBM 



69,90 



69,90 



69,90 
39,90 



76,90 
82,90 
82,90 
82,90 
76,90 
89,90 
76,90 
76,90 
69,90 
82,90 
76,90 
39,90 
76,90 
76,90 
76,90 



Bestellungen ob 90.- DM m«»Ac*lenfrei - Nur für LIEFERBARE ARTIKEL gültig! 



76,90 
76,90 
76,90 



Elvira > 76 90 76.9C i 19,90 Ultima 1 

Eye of tne Benoov >' 7i.90) ,76,90 Ultima 2 DA 

Fate Go* of >>m DV]76M 1 I Udima 3 

Gateway io 4» SaMaasi I — — J [76^0 Ufcmai DA 

Had Novo !X 64 90 64.9C i 76,90 | Ukma 5 DA 76^90 76,90 76,90 

Hm X U 90 6i.9C i Ukma 6 8190 

Kings Bounfy 76^0 76.90 1 



Das ist die Lösung: Lösungsbücher 29,90 DM 







64,90 
76,90 




76,90 







Bone of tKe Comic Frage 

Bords Tolel 

Bords Tale 2 

Boras Tale 3 

Block Couldron 

Blcodwych Data Disk 

Buck Rogers 

Codaver 

Codover Pay Off 

Captive 

Crrompion of Krynn 
Codename leeman 
Colonels Bequest 
Conqoesf of Comelof 
Cune of tne Azur Bonos 



eye or"«e senosoer 

^jtureVibn 

ftotaSeSovoge 



/ÄT J -an« 




Hearf of Owa 
i-seroes of tKe Lance 
Heroes Ques* 

iK 

IncSono Jones Act». 
KeeftSeCKW 
Kings Gxietf 1 

!Cngi(aW2 
KinaOuar3 
tGraOu»*4 

JKMTC Zt ' — ' jTXJ 

jxr 

Mcrrv-jJtr S*w *on 



Might & Mogic 
Might & Magic 2 
Monkey Island 
Operation Strealm 
Personal Nightmare 
Police Questl 
Police Quest 2 
Pool of Darkness 
Pool of Radiance 
Ouesf forGlory 2 
SearoS for the Kings 
S^r^treSilverol. 

SeriSrsJ World 
Space Ouesf 1 
Space Quest2 
Space Ouest3 
ScoceQuest4 
Spirit of Adventure 

Starfliaht2 
Swora of Twighlight 
Wosteland 



«AMIGA VIDEOPREISLISTE 



5 ZG zomcmnmmrsq 82,90 

mmrmlS^tn 132,90 

3wMa».2TasM«< ' 49,90 

2CMe-w»u 698,90 

G^petitSon Pro Star 39,90 

BASf^ske«en5,25 2D10Stk. 19,90 

BASF Disketten 3,5 2 HD 10 Stic. 24,90 

Monitor 1084 S 510,- 



VERSANDKOSTEN: 

NACHNAHME 9,- VORKASSE 4,- 
SERVICELEISTUNGEN: EXPRESS 7 r , 
KARTON 3,- AUFPR., SPIEL TESTEN 2,- 
DA. DEUTSCHE ANLEITUNG 
DV- DEUTSCHE VERSION 



Bestellen Sie unsere Videopreisliste: 
Auf einer VHS-Videocassette wer- 
den die wichtigsten Neuerscheinun 
gen je ca. 3 Minuten lang 
vorgestellt. 

90 Minuten nur DM 24,90 



2 SIE ERHALTEN DM 
RABATT! 
Wenn Sie 
M sich bei der 

# Bestellunq 
auf diese Zeitschrift beziehen! 



WORLD OF WOXDERS Wr sind für Sie da i 



in... 



BERLIN 

Versand 
Ansprech partner: 
Bernd 
030-3246326 
Mo-Fr 17-21 Uhr 


SCHLESWIG- 
HOLSTEIN 

Versand 
•Ansprechpartner: 
Markus 
0461-93796 
Mo-Fr 17-21 Uhr 


NIEDERSACHSEN 

Versand 
Ansprechpartner. 

Thomas 
0511-4581650 
Mo-Fr 17-21 Uhr 


NORDRHEIN- 
WESTFsALEN 

Versand 
Ansprechpartner: 

Thomas 
02195-7758 
Mo-Fr 17-21 Uhr 


HESSEN 

Versand u. Lodengeschäft 
Marktplatz 39 
6231 SchwalbachAs. 
06196^4747 
Fax: 82467 
Mo-Fr 1 0-1 3 u. 15-21 Uhr 
Sa 10-13 Uhr 


BAYERN 

Versand u. lodengeschäft 
Kilians*. 9 
8752 Gunzenbach 
06029-7192 
Fax: 7192 
Mo-Fr 10-21 Uhr 
Sa 10-14 Uhr 
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Monster-Oper ist bis heute das einzige Rollenspiel, bei dem zwei Spieler via 
Splitscreen gleichzeitig durch die Dungeons schleichen können! 



Durchschnitt: Automapping 
war anno 'S 1 ) noch nicht in 
Mode. Sound ist nur ansatz- 
weise vorhanden, und die 

Sli'iiiM'imii oi-hi in (VHnimo 



Soviel zur Originalität von 
Bloodwych - der Rest ist 
mehr oder weniger bei 
..Dungeon Master" abge- 
guckt. Das beuinnt bereits 



peltem Spaß, zumindest 
nicht in jeder Hinsicht: 
Zwar ist so ein Gemein- 
schaftserlebnis schon recht 
spaßitz ( l'utterneid!). aber 



für Solisten, die sich hier 
praktisch mn dem halben 
Schirm begnügen müssen. 
Hin/u komm!, daß viele 

Probleme nimm.)! ;mf" .-in 
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guckt. Das beginnt bereits 
bei der Hintergrundge- 
schiehte: Vier Kristalle gilt 
es zu finden, mit deren 1 Iilfe 
dann ein gewisser ..Herr des 
Chaos" vernichtet werden 
kann. Wie heißt es doch im- 
mer so schön? Sämtliche 
Ähnlichkeiten sind rein zu- 
fallig und unbeabsichtigt . . . 
Das mag glauben, wer kann. 



:>cium>>ci icoius senon recni 
spaßig (Futterneid!), aber 
leider sind wegen des Split- 
screcns die Monstergrafiken 
etwas mickrig ausgefallen. 
Besonders schlimm ist das 




nin/u kommt, oaü viele 
Probleme nunmal auf ein 
„Doppel" ausgelegt sind, 
aber uer hat schon einen 
Dauerpartner zur Hand? 
Alles Ühnee ist solider 



weise vornanden, und die 

Steuerung geht in Ordnung, 
soweit man die Maus benut- 
zen kann (mit Joystick 
wird's leicht nervig). Bliebe 
noch eine letzte Ähnlichkeit 
mit „Dungeon Master" zu 
erwähnen: Auch für Blood- 
wych gibt es eine empfeh- 
lenswerte Data Disk mit 25 
zusätzlichen l.cvcln, neuen 
(rekrutierbarcn ) Monstern 




:>iem iiui uei grunusaiz.il- 
che Grafikaufbau wurde ko- 
piert, sondern auch die Be- 
nutzerführung mit den be- 
kannten Cursorplcilcn. Si- 
cher, es gibt auch Unter- 
schiede, besonders beim 
Magiesystem. In Bloodwych 
müssen sich die Charaktere 




ff ♦ * 



nicht genügt, der muß halt 
auf den Nachfolget warten - 
„Legend" sollte spätestens 
bis zum Frühjahr fertig sein' 
(mm) 



müssen sich die Charaktere 
(insgesamt übrigens 16 ver- 
schiedene) auf einen von 
vier ..Elementarbereichen" 
spezialisieren. außerdem 
können die Zaubersprüche 
höherer Level gekauft wer- 
den - sofern man genug 
Edelmetall im Beutel hat. 
versteht sich. Weiters ist es 
hier (in beschränktem Um- 
fang) möglich, mit den her- 
umgeisternden Personen zu 



„«»«T «oft 




Worte zugeschlagen wird. 
Vielleicht ist es überhaupt 
ungerecht. Bloodwych an- 
dauernd mit dem großen 
Vorbild zu vergleichen, 
denn dabei vergißt man 
leicht die individuellen Qua- 
litäten dieses Spiels! Bei- 
spielsweise ist es sehr kom- 
plex, die Rätsel sind einfalls- 
reich und knackig, tja. und 
es hat eben einen Split- 
screen. Geteiltes Vergnügen 
ist aber nicht unbedingt 
gleichbedeutend mit dop- 
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Meine Part) . deine hut) . . . (C 64) 
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Der .Solo-Modus: ein h;dlu r SpIHscfNä. (Xmiga) 
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Amiga: Gelungene Umset- 
zung vom PC. auch von Disk | 
gut spielbar. 

ST: Kein Ring weit und breit. | 
C 64: Siehe ST/.. 

PC: Mit VGA- und AdLib-l 
Karte auf einem flotten ATI 
ein Traum, auf einem XTI 
unter BGA und ohne Sound- [ 
karte grauenhaft. 



Lord of the Rings I 
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Für Fortgeschrittene 

Preis: ca. 89,- DM bzw. ca. 
119,- DM (PC) 
Hersteller: Interplay/ 

Electronic Arts 
Bezug: Fachhandel 



Rollenspiele deutscher Bauart sind an sich schon Exoten, wenn sie dann noch in ferner 
Zukunft handeln, kann man gar von einer echten Rarität sprechen! Zwar gibt's hier schon 
wieder keine hessisch babbelnden Androiden oder Roboter mit Silicon-Lederhosen, aber 
immerhin . . . 
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...Raumschiffe, die gibt's. 
Im gesamten 24. Jahrhun- 
dert interessiert uns aber nur 
eins davon, und zwar die 
Allriga. Sie sollte das 
Schicksal eines auf myste- 
riöse Weise im Sonnensy- 
stem Antares verschollenen 
Forschungstrupps aufkll 
ren. Es kommt, wie es kom 

inen muß - Wir Anrio:i wirr) 



Gezaubert wird auch, bloß 
daß man hier halt PSI dazu 
sagt - alles schonmal dage- 
wesen. Was Antares den- 
noch zu einem reizvollen 
Vertrete* seiner Gattung 



macht, ist die Komplexität 
und der enorme Umfang 
dieser Abcntcuerwclt. Das 
Design wirkt dagegen eher 
etwas schlicht: Es gibt weder 
Automapping noch Ac- 




Kubhy. Tobb). oder Heb« du FliewatiM? 



tionsequenzen oder anderen 
neu m od isc h e n Schnick- 
schnack (netterweisc auch 
keinen Kopierschutz). Die 
1 andschaften werden im- 
mer aus Heidensicht darge- 
stellt; sie weisen /war einen 
hübschen Tag/Nachteffekt 
auf. machen aber ansonsten 
einen reichlich monotonen 
Eindruck. Auch die (nicht 
animierten) Gegner sind 
manchmal kein Augen- 
schmaus, dafür klingt die 
Musik SChön kosmisch. Und 
die Maus/Iconsteuerung 
geht ebenfalls in Ordnung - 
mal davon abgesehen, daß 
man zur Fortbewegung die 
Cursortasten traktieren 
darf. 

Fazit: Antares ist zwar 
nichts für optische Fein- 
schmecker, aber ein echter 
Tip für fernwehkranke Ter- 
rancr. denen der Inhalt 
wichtiger ist als seine irdi- 
sche Hülle! (jn) 
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Für Fortgeschrittene 






Preis: ca. 89,- DM 






Hersteller: Bomico 






Bezug: Fachhandel 
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angegriffen und kann gera- 
de noch eine Notlandung 
auf dem nächstbesten Plane- 
ten hinzaubern. Man steigt 
aus. begutachtet den Scha- 
den und - das Spiel beginnt! 
Als erstes darf sich der ver- 
hinderte Aufklärer nun eine 
fünfköpfige Party zusam- 
menbosseln. Unter den 



sen. von Kran, uiuck. Ljc- 
schickhehkeit über PSI 
Kräfte bis hin zu Koch- 
kenntnissen ist alles vorhan- 
den, was der Survival-Ex- 
perte so braucht. Und falls 

■MM U..l.l.. n -1....U — „I 



lebungseinrichtung für tote 
Abenteurer. . . 
Der Spielablauf ist dann 
aber nicht mehr ganz so fu- 
turistisch, sondern fast 
schon klassisch: essen, 
schlafen, knobeln. Monster 
verprügeln (System „Bard's 
Tale") und die eingeheim- 
sten Goldstücke in nützli- 
chen Kleinkram wie Waffen 
und Arzneimittel anlegen. 




Unseren Häftling hat's aber 
auch wirklieh böse erwischt: 
Irgendwann im 24. Jahr- 
hundert wurde er zu 250 
Jahren Tiefkühlschlaf ver- 
donnert, jetzt hat ihn eine 
Notautomatik vorzeitig aus 
dem Schlummer gerissen. Fr 
hat keine Ahnung, wo er ist 
oder wie er von hier weg- 
kommen soll, muß aber zu 
seinem Entsetzen feststellen, 
daß vor dem Zellenfenster 
alles zerstört ist. Schlauer- 
weise wirft der Mann noch 
einen Blick unter's Bett, wo 
mal eben ein Steuergerät für 
Androidcn herumliegt - das 
Sprungbrett in die Freiheit.' 
Tatsächlich gelingt die Akti- 
vierung von vier Kampfro- 
botern, die sich offensicht- 
lich in einem Raumschiff 
aufhalten. Mit dieser „stahl- 
harten" Truppe müssen nun 
der Reihe nach vorbestimm- 
te Planeten oder Monde an- 
geflogen werden, um in den 
örtlichen Dungeons genau 
festgelegte Aufgaben zu er- 
ledigen. Dabei sind massen- 
haft Gegner zu überwinden, 
was Erfahrungspunkte und 
Geldsäckchen einbringt: 
letztere können in Shops ge- 
gen allerlei nützliche Gerät- 
schaften eingetauscht wer- 
den. Sobald die erste Mis- 
sion erfolgreich abgeschlos- 
sen ist, erhält man die Koor- 
dinaten des nächsten 
Himmelskörpers. Und so 
geht es halt immer weiter, 
bis schließlich die Befreiung 
des unausgeschlafenen 
Knackis ansteht. 
Mit Hilfe eines Iconfeldes 
und der Maus läßt sich das 
Androiden-Team problem- 
los dirigieren, auch Sonder- 
screens wie Inventory oder 
detaillierte Statusanzeigen 
sind per Klick zugänglich. 
Ein relativ kleines Siehtfen- 
ster zeigt Umgebung und 
Geschehnisse im Stil von 
„Dungeon Master", sogar 
die Monster sieht man schon 
von weitem herandackeln. 
Leider sind sie ziemlich 
ruckelig animiert, ansonsten 
kann die popig bunte Grafik 
durchaus gefallen. Dazu 



Dem Rollenspieler ist keine Notlage fremd: 
Prinzessinnen, Drachen, Astronauten, ja, 
ganze Galaxien harren der Rettung - 
alles Routine. Aber Fluchthilfe für 
einen Knastbruder? Auf diese 
Idee ist bisher nur Mindscape gekommen! 
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gibt's am oberen Bild- 
schirmrand noch fünf Klein- 
monitore für weitere Infor- 
mationen - die Kästen funk- 
tionieren allerdings erst, so- 
bald man sich die passenden 
Geräte besorgt hat. 
Der Sound ist etwas dürftig 
ausgefallen; abgesehen von 
der wirklich schönen Titel- 
melodie sind nur wenige FX 
im Angebot. Gut, damit 
kann man leben, mit der 
deutschen Anleitung leider 
weniger: zwar liest sie sich 
recht unterhaltsam, leidet 
aber an der Geschwätzeritis 
- entscheidende Features 
»erden nur gestreift oder 
bleiben gänzlich unerwähnt. 
So helfen dann an vielen 
Stellen nur glückliche Zufäl- 
le (oder unsere Tips) weiter, 
was sich nicht gerade moti- 
\ationsfördernd auswirkt. 
Wer aber glaubt, damit fer- 
tig zu werden, und sich auch 
an der arg konstruierten 
Ston. nicht stört, findet in 
Captive ein solides SF- 
Spcktakel samt ein paar 
happiger Kopfnüsse. (jn) 



Amiga: Komisch, nach dem 
Laden von Spielständen | 
kann es vorkommen, daß! 
das Game seeehr langsam 
wird! 

ST: Keine erwähnenswerten 
Unterschiede zur Amiga- 
Version. 

C 64: Nicht erhältlich. 

PC: War bei Drucklegung 
noch nicht lieferbar, sollte! 
aber jetzt zu haben sein. 
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Wer dachte, Interplay würde bis in alle Ewigkeit nur weitere „Bard's Tale" Folgen 
produzieren, wurde 1 988eines besseren belehrt: Plötzlich stellte ein knallharter Endzeit- 
Schocker die friedlich vor sich hin fantasierenden Minnesänger vor ganz ungewohnte 
Aufgaben! „ , , 



nu i uuni 



ifJUlUtl 



>17 iimm 



|6ncounr«r boins . . . 



rhrashar »rracht 9 
1 Jarh for tu poin 
d4it«9« hfl I ins hin 



and hin 
nrs of 



Thr««h«r ««ins SO 
«Hp«r i «no« . 

CR6rURNl 



Hl Hajor 
19«! 9 0«rh 
irash«r 
iah« Uargas 



II »tilg U( 



3*21"* fI* P * «?"0 hollOMlSJ *< yOU M4 I h 

down rha iriin . 

T or ? «hrfd« of bloodafainad 
■Ü.^Jlv.«,«. I as» i n« all avar rha floor. 



ITom 3 8i 



■ÄTTi 




I Hon 
122 :3H 



ml. im of 



@ 



Wasteland 

Mad Max liißt grüßen: 1998 
gehl die Welt linier Atom- 
schlag. Aus. Äpfel, Amen! 
Alles was übrig bleibt, sind 
mutierte Ratten. Echsen, 
Cyborgs. Roboter und eine 
Handvoll Mensehen. Die 
treffen nun in Las Vegas 
aufeinander; das Spiclerpa- 
radies ist wohl nicht mal 
durch zerfallende Atomker- 
ne kleinzukriegen. Und hier 
geht's beinhart realistisch 
zu: Das Programm merkt 
sich jeden Spielzug, daher 
wollen sämtliche Aktionen 
genauestens überlegt sein 
(Tote bleiben tot, bereits ein- 
gesackte Gegenstände gibt's 

nicht nochmal. etc.). Er- 
schwerend kommt hinzu, 
daß man nicht einen Auf- 
trag nach dem anderen ab- 
arbeiten kann, stattdessen 
gibt es viele Losungswege. 
Verzweigungen und Sub- 
Plots - um wirklich alles 
erlebt zu haben, muß man 
da> Game schon mehrmals 



Geradezu revolutionär war 
xTtncr/cit das Skill-System, 
das hier die Zauberei ersetzt. 
Man kann seinen Charakte- 
ren (entwicklungsfähige) 
Fertigkeiten wie Klettern, 
Messerk a m pf. Sa fe k n ac ken, 
oder das Entschärfen von 
Bomben mit auf den Weg 
geben. Folgerichtig wird 
auch nicht mehr mit 
Schwertern gekämpft, viel- 
mehr geht's mit MGs. 
Handgranaten, lonen-Bea- 
mern und Protonen-Äxte 
zur Sache. Aber glaubt jetzt 
bloß nicht, der neumodische 
Kram würde ohne Munition 
funktionieren oder niemals 
kaputtgehen... 
Von der Präsentation her ist 
Wasteland eine Mischung 
aus ..Bard's Tale" und den 
frühen ..Ultimas". Rumlau- 
fen tut man auf einer (zoom- 
baren) Landkarte, zum 
Kämpfen oder bei Besuchen 
in den Shops wird auf 
..Frontalsicht" umgeschal- 
t. Die Grafik und der 
äksound haben zwar nur 
ehr historischen Wert, 
aber die unheimlich dichte 
Atmosphäre ist auch heute 




noch ein Hammer - es wird 
nicht bloß geprügelt und ge- 
rätselt, sondern genausoviel 
geredet und erzählt! Man be- 
kommt haufenweise Text 
serviert, zudem gibt's ein 
(englisches) Begleitbüch 
lein, das man öfters zu Rate 
ziehen muß. 

Pountain of 
Dreams 

Fast dasselbe Szenario und 
System, aber leider nicht der 
gleiche Spielspaß - so könn- 
te die Kurzkritik für den 
1990 (nur für den PC) er- 
schienenen Nachfolger lau- 
ten. Das liegt weniger am 
knackigen Schwierigkeils- 
grad, sondern eher an den 
..Verbesserungen" des Skill- 
Svstems, durch die der Be- 
dienungskomfort stark ge- 
litten hat. Trotz ein paar 
hübscher Ideen (z.B. kön- 
nen die Helden ihre Muta- 
tionen zum Lösen bestimm- 
ter Rätsel einsetzen) hält 
man sich also besser an das 
Original, (mm) 





Die meisten geben's ja nur 
ungern zu, aber wer schafft 
es wirklich, ein Rollenspiel 
ganz ohne fremde Hilfe zu 
lösen? Wer jetzt „Ja, hier, 



ich!" gesagt hat, darf ruhig 
weiterblättern, die anderen 
(ehrlicheren) sollten statt- 
dessen getrost weiterlesen: 




Keine Frage, was so ein rich- 
tig knackiges Rollenspiel ist, 
das kann die Gehirnwindun- 
gen schon ganz schön zum 
Rauchen bringen. Bevor 
man aber wegen eventueller 
Überlastung gleich bleiben- 
de Schäden im Oberstüb- 
chen riskiert, sollte man 
doch lieber mal einen Blick 
in das entsprechende Lö- 
sungsheft riskieren. Habt Ihr 
nicht? Kein Problem - der 
„Lösungsservice Berr\ & 
Strothe" hat nämlich ganz 
viele davon' Normalerweise 
verlangt er 25.- DM für so 
ein edles Büchlein, für dieses 
Preisausschreiben hat er 
aber ganz selbstlos ein paar 
davon zur Verfugung ge- 
stellt. Und noch drei (Rollen-) 
Spiele obendrein. Im einzel- 
nen wären das: 

1. Platz: 

„Might & Magic HI" & drei 
Ivösungshefte nach \* ahl 

2. Platz: 

„Warlords** & z*»ei Lo- 
sungshefte nach Wahl 

3. Platz: 



„Ultima III" &. 
heft nach Wahl 



4.-10. Platz: 

Je ein Lösungsheft nach 
Wahl 

Erklärungshalber sei noch 
angefügt, daß es für die Lö- 
sungshefte Gutscheine gibt, 
(Ihr erfahrt dann direkt bei 
„Berry & Strothe", was sie 
alles haben), daß Mitarbeiter 
des Joker Verlags mal wie- 
der nicht mitmachen dürfen 
und ... ja, war da nicht noch 
was? Natürlich, die Preisfra- 
ge! Also, beantwortet uns 
bitte folgende Frage: 



Wie heißt der Un- 
tertitel von „Might 
& Magic BT? 



Der Rest ist simpel - Ant- 
wort (und gewünschtes Sy- 
stem!) auf eine Postkarte 
schreiben, an den (ausge- 
schlossenen!) Rechtsweg gar 
nicht erst denken und das 
Kärtchen bis zum 10. 1. 
1992 (Einsendeschluß!) an 
folgende Adresse schicken: 

Joker Verlag 
„Mächtig magische 
Losungen" 
Untere Parkstr. 67 
D-8013 Haar 




Wenn Sie in den Magazinen des Joker Verlags 
inserieren, wird das der Konkurrenz gar nicht gefallen! 

Verständlich, die würde es natürlich lieber sehen, wenn Sie Ihr Leben lang nicht auf 
diese Form der Werbung gekommen wären - EFFIZIENT und dabei unglaublich 
PREISGÜNSTIG! 

Anzeigen in unseren Magazinen .. Amiga Joker", „PC Joker" und den systemübergrei- 
fenden Sonderheften sind deshalb so wirkungsvoll, weil diese Publikationen für ihre 
Leser förmlich maßgeschneidert werden! Und vielleicht auch, weil sich Monat für 
Monat mehr Leser für unsere Magazine entscheiden (merke: Maßanzüge sitzen einfach 
besser . . .). Ja, und natürlich auch ein bißchen deshalb, weil wir allen Kunden unser 
Know How in Sachen Gestaltung, Satz und Druckvorbereitung gerne zum Selbstko- 
stenpreis zur Verfügung stellen. 

Tja, Inserate in einem Joker Magazin sind halt eine rundum vernünftige Sache. Einzig 
und allein Ihre Konkurrenz, die wird nicht begeistert sein! Aber, falls Sie damit leben 
können . . . 



Rufen Sie uns doch einfach mal an: 

089 / 46 05 822 (Herr Preßler) oder 04221 / 88 578 (Herr Borgmeier) 



Wir schicken Ihnen die Media-Unterlagen aber auch gerne zu, wenden Sie sich bitte an folgende Adresse : 

Joker Verlag Anzeigenabteilung Untere Parkstraße 67 D-8013 Haar bei München 




Pssst, jetzt kommen die Geheimtips! betrommel nicht kräftig genug ge- entgegengesetzte Fall eintreten: Euch 
Schön und gut, aber was hat man sich rührt? So manche dieser Rollenspiel- läuft ein Rollenspiel über den Weg, 
darunter eigentlich vorzustellen? Ein Rosen könnte auch deshalb im verbor- von dem Ihr noch nie gehört habt, die 
Spiel, das etwas taugt, ist doch auto- genen blühen, weil sie lange Zeit nur Packungsfotos sehen gut aus. Ihr kauft 
malisch ein bekanntes Spiel - oder für ein System oder lediglich im das Ding und - es entpuppt sich als 
etwa nicht? Nun, in der Regel schon, Direktimport erhältlich war, möglich- Müll! Um Euch vor Enttäuschungen 
aber hier und heute wollen wir uns ja erweise lag es auch bloß an Texten in zu bewahren, haben wir also auch ein 
gerade mit den Ausnahmen beschäfti- zu anspruchsvollem Englisch - mei- paar ANTI-TIPS zusammengestellt, 
gen, die diese Regel bestätigen... * stens ist der Grund für die Verschmä- Nähere Bekanntschaft mit diesen Pro- 
Tatsache ist, daß die folgenden Games hung durch die Massen im Nachhinein grammen ist zu vermeiden, wer sie in 
fast ausnahmslos gute Kritiken ernte- allerdings nicht mehr rekonstruierbar. einem Regal sieht, kneift am besten die 
tcn. als sie dereinst das Licht der Aber woran es auch gelegen haben Augen zu. läßt die Hände in den 
Öffentlichkeit erblickten. Warum sie mag. die Teile sind wirklich zu gut. um Hosentaschen und tritt den Rückzug in 
heute trotzdem nur noch einem klei- sie gänzlich in Vergessenheit geraten Richtung Ausgang an .. . 
nen Kreis von Eingeweihten bekannt zu lassen! Aber auch mit den Warnungen möch- 
sind. mag die verschiedensten Gründe An dieser Stelle wollen wir Euch je- ten wir es nicht bewenden lassen, son- 
haben: Vielleicht wurden sie zu einem doch nicht nur Programme empfeh- dem vielmehr die Gelegenheit nutzen, 
ungünstigen Zeitpunkt veröffentlicht len, bei denen Ihr unbedingt zuschla- alle nicht ganz so ausgefuchsten Rol- 
(Sommerferien), vielleicht mußten sie gen solltet, falls sie Euch einmal unver- lenspieler unter Euch mit ein paar Tips 
beim Erscheinen gegen einen über- hofft in einem Shop, als Sonderange- zu versorgen, die über die Grenzen des 
mächtigen Konkurrenten antreten, bot oder auf einer Compilation begeg- Computers hinausgehen. Wer bei- 
vielleicht wurde ganz einfach die Wer- nen. Es könnte ja ebensogut mal der spielsweise gerne mal ein Abenteuer in 





der Gruppe erleben würde, sieht an- 
fänglich automalisch vor diesem Pro- 
blem: Wo finde ich Mitspieler? Abhilfe 
schafft oft schon eine simple (und 
meist kostenlose) Kleinanzeige in der 
lokalen Tagespresse. Oder man be- 
sorgt sich ein Fanzine und schaut 
nach, ob man einen Rollenspiel-Club 
in der näheren Umgebung findet. Sol- 
che Fanzines (von Fan-Magazin) gibt 
es in jedem einschlägigen Geschäft, 
aber nicht in jedem Ort gibt es so einen 
Laden. Wer jedoch nach Comic-Fach- 
geschäften Ausschau hält, wird auch 
bald auf Rollcnspiele stoßen - oft sind 
Comic- Läden auch Rollenspiel-Läden 
und umgekehrt. In diesem Zusammen- 
hang können wir es uns natürlich 
nicht verkneifen, auch auf unsere Ma- 
gazine AMIGA JOKER und PC JO- 
KER hinzuweisen. Dort findet Ihr in 
jeder Ausgabe nicht nur Tests, Tips 



und Lösungen zu den aktuellen Com- 
puter-Rollenspielen, sondern auch je- 
weils eine feste Rubrik („Stromaus- 
fall" bzw. „Blackout") mit Tests und 
Bezugsquellen für stromlose Aben- 
teuer! 

Ehe wir Euch auf unsere Geheimtips 
loslassen, seien noch drei kleine Hin- 
weise für fortgeschrittene Dungeon- 
Wanderer gestattet. Erstens: Wer 
demnächst Urlaub in England oder, 
besser noeh, in den USA macht, sollte 
sich unbedingt ein bißchen Zeit für 
den Besuch in einem der dortigen 
Fachgeschäfte nehmen - da gibt's Sa- 
chen, die gibt's hier noch laaange 
nicht! Zweitens: Wem „AD & D", 
„Das Schwarze Auge" oder generell 
die ganze Fantasy-Chose schon zum 
Hals heraushängt, der besorge sich 
doch mal „Shadowrun" - dieses „Cy- 
berpunk-Rollenspier im Stil von Wil- 



liam Gibsons Bestseller „Neuromun- 
cer" hat (zu Recht) bereits Kultcharak- 
ler! Drittens: Leider sind viele der nun 
anstehenden Geheim tips nur noch 
schwer erhältlich. Deshalb findet Ihr 
ein paar Seilen weiter unseren 4R- 
WETTBIAM.RB: RICHTIG RARE 
ROLLENSPIEL-RARITÄTEN, wo 
Ihr etliche dieser seltenen Köstlichkei- 
ten (samt tollen Lösungsheften) ge- 
winnen könnt! Mitmachen lohnt sich 
also, und für notorische Pechvögel 
gibt es ja noch unsere Bezugsquellen - 
ein, zwei Telefonate sollte Euch das 
exklusive Vergnügen, abseits ausgetre- 
tener Rollenspicl-Pfade zu wandeln, 
doch wert sein . . . (ml) 



Cgi ^ 

L 





4 



iMff» 



%nnols & Troll 

CrusaJors öf ^ha^arj 



s 



Was kommt dabei heraus, wenn man eine Benutzeroberfläche 
in der Art von „Windows" mit einer romantischen Fantasywelt 
kreuzt? Die Antwort ist eigentlich ganz simpel - ein Rollenspiel 
mit ungeahntem Bedienungskomfort! 




Wenig (irafik, aber viiieel Text! (EGA) 



Vor allem PC-Besitzer, die 
ihre MS-Dosc gelegentlich 
auch für ernsthafte Anwen- 
dungen mißbrauchen, dürf- 
ten sich auf Anhieb zuhause 
fühlen. Hier wird selbst 
der blasseste Bürohengst 
zum MoosteTschrcck: Per 
Mausklick öffnet man ein 
kleines Menüfcttster. es folgt 

und sefao« «rr|ckt dem zah- 
■ ift fclhiBiiB Od fa La- 

■Khr* Leider trifft das auch 




vc lä h .(üb*) gezeigten 
Gnfikca sind winzig, und 
das, wats ab und an aus dem 
I — iprn her dringt, hat be- 
stenfalls Aiibicharaktcr. 
Wer sich aber mit der nüch- 
ternen Optik anfreunden 
kann, bekommt jede Menge 
Untote, Ratten, Seewölfe 
und ähnlich interessante 
Gegner geboten. Zudem 



die „Might & Magic'" Serie 
zu Ruhm gelangte, hat man 
hier zu einem völlig anderen 
System gegriffen: Die tätli- 
ehen Auseinandersetzungen 
finden auf einem taktischen 
Kampfsereen wie bei den 
SSI-Games statt, und auch 
sonst ist das Regelwerk 
stark an das (A)D & D- 
System angelehnt. Nicht 
weiter verwunderlich, denn 
Tunnels & Trolls ist die Um- 
setzung des gleichnamigen 
»PencÜ & Paper" Rollen- 
spiels, das bei uns 1983 unter 
dem Titel „Schwerter & Dä- 
monen" veröffentlicht wur- 
de. Die Vorlage war damals 
als einsteigcrfreundliche 
und humorvollere Alterna- 
tive zum gerade aufkom- 
menden D & D-System ge- 
dacht. Die Digi-Trolle eig- 
nen sich wegen der Komple- 
xität der Geschichte aller- 
dings doch eher für 
erfahrenere Abenteurer. 
Achja. apropos Geschichte: 
Die vierköpfige Party, deren 
Helden man aufsammeln 
oder selber aus vier Rassen 
und drei Klassen zusam- 
menzimmern kann, muß 
den (guten) Zauberer Kha- 
zan finden und anschließend 
die (böse) Magierin Lcro- 
tra'hh vernichten. Der übli- 
che Stoff, aus dem die Fan- 
tasy-Träume sind . . . (mm) 



Amiga: Geplant ist die Um- 
setzung, aber wann sie 
kommt . . . 



Der Kampf mit dem Seewolf (F.(JA) 




Der Troll auf freiem l eid (ohne Tunnel) (F.GA) 
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wohlorganisicrten Fantasy- 
welt, in der es Tag und Nacht 
wird, die Jahreszeiten wech- 
seln und sogar Laden Öff- 
nungszeiten und saisonale 
Preisschwankungen beach- 
tet werden wollen! Auch die 
Handlung läßt an Komple- 
xität nichts zu wünschen üb- 
rig, man wird förmlich über- 
schwemmt von fantasievol- 
len (englischen) Texten, und 
ständig müssen alle mögli- 
chen Entscheidungen gefällt 
werden. Es gibt kleine Zwi- 
schenabenteuer, tonnenwei- 
se Rätsel. 19 verschiedene 
Sprachen, und über 60 Zau- 
bersprüche dürfen erlernt 
werden, dazu kommen tau- 
senderlei Optionen wie 
Automapping. eine Zoom- 
funktion usw.. 
Obwohl New World Com- 
puting vornehmlich durch 



ST: Dasselbe in Lila . . . 

C 64: Keine Chance . . . 

PC: Sechs Disks, EGA-Gra- 
fik; auch auf einem XT noch 
gut spielbar. Maus und Fest- 
platte sind dringend zu emp- 
fehlen, die Tastaturstcue- 
rung ist eher unlogisch gera-| 
ten. 



1 Tunnels & Trolls 
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1 Grafik: — 
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1 Atmosphäre: — 
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1 Für Fortgeschrittene 






Preis: ca. 89,- DM 






1 Hersteller: New World Com- 


1 puting 








1 Bezug: Fachhandel 







Neue Ideen sind ja bekanntlich überall rar, und ebenso bekanntlich setzen sie sich 
längst nicht überall durch. Dieses Damoklesschwert schwebt auch über Electronic Arts' 
Zwielicht-Säbeln - verderben viele Schwerter den Brei? 






0 0 



Bis zu drei Schwerter, bezie- 
hungsweise die dazugehöri- 
gen Abenteurer sollen hier 
nämlich den Brei auslöffeln: 
Wer ausreichend Freunde, 
zwei Joysticks und eine 
funktionstüchtige Tastatur 
besitzt, darf sich auf ein ech- 
tes Gruppenerlebnis freuen - 
bei Swords of Twilight kann 
jedes Partymitglied indivi- 
duell gesteuert werden! 
Kontaktarme Recken über- 
lassen die verwaisten Kolle- 
gen einfach der Obhut des 
Rechners . . . 







wissen irgendetwas Nützli- 
ches oder gar Wichtiges. Da- 
zu gesellen sich wunder- 
schön knackige Rätselnüsse, 
die originellerweise oft nur 
durch Personal* echsel 
( Austausch- Helden können 
jederzeit angeheuert wer- 
den) zu bewältigen sind. So 
gleicht das Game beinahe 
einem riesigen Puzzle, das 
aus vielen kleinen Informa- 
tionen und Handlungen zu- 



wirkt auch die gemütliche 
Begleitmusik auf Dauer 
ziemlich einschläfernd. 
Swords of Twilight krankt 
also nicht an zuvielen 
Schwertern, eher im Gegen- 
teil: Hier wurde eine wirk- 
lich ausgefallene Idee durch 
lieblose technische Umset- 
zung verschenkt. Kein Wun- 
der, daß diese Säbel seit über 
zwei Jahren nur auf dem 
Ursy stem rasseln . . . (jn) 




Hat man sich eramal unter 
den 31 i erlüg Kireo Sp»d- 
charakteren Heid. Ritter 
oder diverse Magier, alle mit 
eigenständiger Persönlich- 
keit) bedient, geht s an die 
Rettung des Königreichs Al- 
bion. Dieser h1> llische Land- 
strich ist über die mv stische 
Rainbow Road mit vielen 
anderen Welten verbunden, 
die jedoch von den üblen 
Shadow lords beherrscht und 
in den Ruin getrieben wer- 
den. Damit nicht auch noch 
Albion diesem grausamen 
Schicksal anheimfallt, wird 
nun im Auftrag der liebli- 
chen Queen Gloriana für 
Ruhe und Ordnung in der 
Region gesorgt. 
Kämpfe sind hierfür aller- 
dings nur selten der Weisheit 
letzter Schluß, viel wichtiger 
ist es. jeden auszufragen, der 
einem über den Weg läuft, 
denn fast alle Landeskinder 



sammengesetzt werden 
muß! 

So erfreulich dieser Ideen- 
reichtum auch sein mag, so 
unerfreulich gibt sich die 
Steuerung: Der Mann am 
Kevboard hat aufgrund der 
wirren Tastaturbelegung 
und der unübersichtlichen 
Menüs (Reden, Zaubern. In- 
ventory usw.) kaum Überle- 
benschancen, den beiden 
Joystickartisten ergeht es 
nur unwesentlich besser. 
Auch grafisch ist das Game 
keine Offenbarung, die Hel- 
denportraits und Statusan- 
/eigen präsentieren sich 
grau in grau. Ein großes 
Bildfenster in der Screcnmit- 
te zeigt die jeweilige Welt 
oder ihre Dungeons aus der 
Vogelperspektive - Freund 
und Feind erinnern an die 
„Populous"-Männchen. die 
Umgebung ruckelt immer 
brav mit. Und schließlich 



Amiga: Zwei Disketten,! 
deutsche Anleitung, kein 
Kopierschutz, aber Codeab- 
frage. Vorsicht: Beim 
2000er kann die Sticksteue-I 
rung verrücktspielen! 

ST: Es hat nicht sollen sein. 

C 64: Nicht scharf genug für] 
die Schwerter... 

PC: Nicht zwielichtig ge-| 
nug... 



Swords of Twilight 
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Grafik: 59 
1 Sound: 38 
Atmosphäre: 64 








Urteil: 60 








Für Fortgeschrittene 






Preis: ca. 39,- DM 
Hersteller: Electronic Arts 
Bezug: Fachhandel 
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Wenn einer schon Uukrul heißt und noch dazu ein schwarzes Herz hat, dann muß er 
wirklich ein übler Bursche sein - und Broderbunds Dungeon-Arie bleibt die Beweisführung 
auch nicht lange schuldig ... 
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1 i Cordavyn 

2 1 StrtU* 9 ? NmIÜMP 

3 > Dr&xyt»f> 9 4 Haast*! 

4 i ArUn-Brtst. 9 3 Kaaltk» 



Ssnctusry URTftS 



You h*vt fovnd * nev Ssnctusrv 
frwuUts to »cttvst» tt 



1 ja, lesen müßte man können. 



1 Cord* v*r f 6 lUaltlm 

2 StrttU 9 " MMHhl 

3 Drsxyton 9 4 M — — 

4 ftrUn-ßrtst. 9 3 H«*lt*i 



C*st Xnvofct Um 
S«*rct> vttls IU» 
sc 'i chte% 
Examn* part* 
Listen *t door 



Uirh a sfurt, * Ur$« volMcsps *t you 



Pia!/, Waldi! 



1 i CortUwyn 

2 i StrttU 

3 i DrsxyUn 

4 i ftrtin-Brtsh 



9 6 HMltk* 

9 f BUaltktj 

9 4 Kaaltk» 

9 3 KMltk» 




U VHrtut poirds 
13 Pfwehie Points 
ncss*#t dtUy> 4 

CO-9) set dtUy 
Uttpon svMurv 
Asrto-oonbst 



Kein Slieh dem Feind! 




Bis zur letztes Jahreswende 
trieb der Finsterling noch 
ausschbettck an Apple II 
sein limeuL seil damals 
dürfen sack aadi die Besit- 
zer von IBM kompatiblen 
ITcchti» ■■■ In herum 
scatasea. Her vir dort hat 
es 4er Kol «schafft die 
■Mennfeehe Stadl ErWvsihe 

fcvsoftrt naa JIctvTkIsc Ta 
loa «ac Unctac Koase 

TlMiii esvochgefad 
Rani hraacht man zunächst 
aul cm tapferes Helden - 
«■orten, das im Stil der 
späteren _U Iiimas"* zusam- 
mensc/immert wird. Für je- 
des Mitglied muß man also 
einige Fragen beantworten. 
duraiiN errechnet das Pro- 
gramm dann die Figen- 
sehaften und Fähigkeiten 
des Charakters. Eilige 
Abenteurer dürfen auch das 
fertige Instant Team benut- 
zen lest steht in jedem Fall, 
daß man mit Fighter, Pala- 
din, Priest und Mage ZU Fel- 
de zieht. Dem Magier steht 
dabei für den Kampf (und 
andere Gelegenheiten) ein 
erlahrungsahhängiges Sy- 
stem von 62 Spells zur Ver- 
fügung, demgegenüber darf 
der Priest seine vier Gotthei- 
ten mit diversen Gebeten 

um Unterstützung anflehen 
Solcherart gewappnet enteil 

unsere ( 'rew die mehrstöcki- 
ge Underground-City am 
westlichen Rand und muß 
sieh bis zu Uukruls Haupt- 
quartier im Osten durchbei- 
ßen. Unterwegs wird auf 
einem geräumigen Markt- 
platz alles feilgeboten, was 
der Held von Welt so 
braucht: Nahrung, Wallen 
und verschiedenste Ausrii- 
slungsgegcnständc sind ge- 



gen bare Münze erhältlieh. 
Für die Erholung verwunde- 
ter oder sonstwie gestreßter 
Partymitgiieder sorgen über 
die Stadt verstreute „Sanc- 
luarities"; gleichzeitig ist 
hier (und nur hier) das Spei- 
chern von Spielständen 
möglich. Zudem sind an den 
lauschigen Plätzchen sicls 
Telepoiter installiert, die 
Langstrecken-Ausflüge er- 
heblich erleichtern. 
Bei Prügeleien wird ein et- 
was mager geratener 
Kampfscreen ä La ..Ultima" 
eingeblendet, ähnlich wie in 
den SSI-Rollenspiclen kann 
man das Kloppen aber auch 
dein Computer überlassen. 
Uberhaupt liegt der Reiz des 
Games weniger in hand- 
greiflichen Auseinanderset- 
zungen als vielmehr in den 
knackigen Rätseln, die wie- 
derum an ..Dungeon Masler" 
erinnern. So bunt dieser Mix 
auch inhaltlich daher- 
kommt, der Hauptscreen ist 
trotz VGA- Modus und 3D- 
Fenster nicht besonders far- 
benfroh ausgefallen. Aul 
Sound muß man gleich ganz 
verzichten, dafür läßt's sich 
mit der Keyboardsteuerung 
recht gut leben. 
TheDark Heart ofliukrul ist 
also technisch beileibe 
kein Meisterwerk, dei dich- 
ten Gänsehaut-Atmosphäre 

tut das aber keinen Ab- 
bruch. Anders gesagt: Ein 
( ieheimtip, wie er im Son 
derhefte sieht 1 1 in) 




Mars Saga - Mines of Titan 

Die Wissenschaft hat sich geirrt - es gibt doch Leben auf dem Mars! Das ist aber kein Grund, 
jetzt im Reisebüro nach einer günstigen Flugverbindung zu fragen, denn zum einen gilt dies 
erst für das Jahr 2055, zum anderen ist der rote Planet dann eine Sträflingskolonie . . . 
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Man beachte das Automapping! 



(C 64) Leben auf dem Mars . . . 



(C 64) 



. . .und mittendrin sit/t Fom 
Jetland, den ein ungnädiges 
Schicksal hierher verschla- 
gen hat. Daß der Mann die 
ungastliche Stätte schleu- 
nigst wieder verlassen 
möchte, ist klar, wie er das 
praktisch anstellen soll, 
schon weniger. Aber ein 
Blick in die Anleitung be- 
lehrt uns, daß Tom bloß her- 
ausfinden muß. was mit 
Proscenium passiert ist. und 
schon ist alles in Butter! 
Für alle Außermarsiani- 
schen: Proscenium ist die 
jüngste der vier existieren- 
den Marsstädte. Und von 
dort kommen seit kurzem 
keinerlei Nachrichten mehr, 
nichts, null, Sendepause. 
Merkwürdig, trotzdem be- 
Nchäftigcn wir uns erstmal 
mit Primus, der Stadt, in der 
das Abenteuer beginnt - 
hier kann man sich nämlich 
mit Vusrüstung und Party- 
Personal eindecken. Letzte- 
res gestaltet sich gar nicht so 
einfach, denn mit einem An- 
fänger will keiner gern ins 



Ungewisse ziehen. Wir strei- 
ten also durch die Straßen 
von Primus, horchen uns in 
den Kneipen um und trai- 
nieren dabei schon mal -di- 
verse Skills wie Medi/in- 
und Sprachkenntnisse, Me- 
chaniker Fertigkeit en, Stra- 
ßenklugheit und Hacken. 
Diesen bunten Fähigkeiten- 
Cocktail kann man für jeden 
Charakter beliebig zusam- 
menmixen, aber ein bißchen 
v on allem sollte schon dabei 
sein. Denn bereits um an die 
ersten Informationen und 
Waffen zu rrlMgf wauA 
man Leute ausfragen, saenm 
Computer hmoakackea. 
die Rcisdcitung finden... 
nee. das nicht, aber trotz- 
erfordert eine — fn irnd 
ausgebildete Crem. Vor al- 
lem wenn's dann raus in die 
Prärie geht, «o allerlei 
Sandlöwen. Staubwürmer. 
Nomaden und andere Hcl- 
denverniehter wohnen! 
Das Leben auf dem Mars ist 
also durchaus aufregend. 



Optisch und akustisch macht 
es dagegen nicht sooo viel 
her. Beim Sound hat man 
nach der Titelmusik das Be- 
ste schon gehört, und die 
Grafiken sind auch nur ge- 
hobener Rollenspiel-Durch- 
schnitt. Aber übersichtlich 
ist die Angelegenheit: Neben 
dem eigentlichen Sichtfen- 
ster ist noch mal *ne kleine 
Karte mit Automapping- 
funktion. auf der sogar die 
Shops gekennzeichnet sind. 
Außerdem geht die (Joy- 
stick-) Steuerung wunder- 
bar leicht von der Hand, 
■ad das Gameplay ist ausge- 
feilt bis ins letzte Detail. 
Paradebeispiel dafür ist das 
Kampfsystem, bei dem man 
stufenweise von Vollauto- 
matik bis zum reinen Hand- 
betrieb umschalten kann. 
Fazit: Mag der Mars auch 
nicht der schönste Planet im 
Universum sein - für Ein- 
steiger auf der Suche nach 
einem komfortablen SF- 
Abenteuer ist er allemal ei- 
nen Besuch wert! (mm) 
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Wären auf der sechseckigen 
Packung nicht diese finster 
dreinschauenden Aliens ab- 
gebildet, könnte man sie 
glatt mit einer Pralinen- 
schachtel verwechseln! Wer 
stark kurzsichtige oder ver- 
fressene Zeitgenossen in sei- 
ner Familie hat, versteckt 
das rare Teil also besser . . . 

Vor allem, weil die Zentau- 
renallianz bei uns nur 
schwer zu kriegen ist: Das 
(reine) C 64 Spiel bekommt 
man entweder mit viel 
Glück bei Direklimporteu- 
ren, oder man besorgt es sich 
in Frankreich, dort wird es 
noch ganz offiziell über Lo- 
riciel vertrieben. Daß sich 
das Game nie so richtig 
durchsetzen konnte, ist an 
sich verwunderlich, immer- 
hin stammt es vom „Barden-, 
Vater" Michael Cranford. 
Das merkt man auch recht 
deutlich beim Screenaufbau 
wie beim grundsätzlichen 
Spielablauf, ja selbst einige 
der Monster scheinen direkt 
aus „Bard's Tale I" impor- 
tiert zu sein! Daß Centauri 
Alliance hier dennoch als ei- 
genständiges Spiel bespro- 
chen wird, verdankt es zum 
einen seiner gänzlich eigen- 
ständigen SF- Story, zum an- 
deren den doch spürbaren 
Unterschieden gegenüber 
Bardenwelt und -System: 
Das achtköpfige Team (sie- 
ben Stammrecken plus ein 
NPC) trägt alle Kämpfe auf 



einem 3D Hex-Feld aus; die 
Magie hat man durch PSI- 
Fähigkeiten ersetzt, es gibt 
Automapping (man kann 
sich auf der Karte auch be- 
wegen), und sogar die Maus 
wird unterstützt. 
Bedienungskomfort. Atmo- 
sphäre und Komplexität er- 
reichen problemlos Barden- 
niveau, was sich von Grafik 
und Sound leider nur zum 
Teil behaupten läßt Aber als 
Mitbringsel vom nächsten 
Frankreichurlaub ist Cen- 
tauri Alliance ein echter 
(Geheim . Tip' f mm. 




Wie der Name unschwer er- 
kennen läßt, hat sich Origin 
hier weit in die Zukunft vor- 
gewagt. Wahrscheinlich so- 
gar zu weit, denn in der 
Gegenwart ist dieses Game 
bisher nur einer Handvoll 
Experten bekannt . . . 

400 Jährchen bleiben uns 
noch, ehe das intergalakti- 
sche Rambazamba los- 
bricht: Allerorten kämpft 
Gut eegen Böse! Eine 
Schlüssdrolk fallt dabei un- 
serem einsamen Helden zu, 
der verzweifelt darum be- 
BMfal ist, sich am Planeten 
XK- 120 in der Stadt Metro- 
polis gegen eine Übermacht 
von Pölizeirobotern durch- 
zusetzen. Dafür steht ihm 
nicht mal Magie zur Verfü- 
gung, der Arme muß sich 
schon mit seinen Phasern, 
Blastem, Disruptern (schlä- 
fern Robbis ein) und Holo- 
projektoren (machen Robbis 
wirr) zufriedengeben. Er 
kann die 16 verschiedenen 
Blechkumpel auch umpro- 
grammieren anstatt sie zu 
killen, dann ziehen sie von 
nun an eben für das Gute in 
die Schlacht. Insgesamt spie- 
len die Kämpfe aber keine so 
große Rolle, denn wie bei 
vielen Origin-Games wird 
auch hier ausgiebig geredet. 
Über hundert Jungs laufen 
rum, die man nach Herzens- 
lust anquatschen, ausquet- 
schen und vollsabbern kann. 
Außer der Magie fehlen 



auch die Dungeons, dafür 
gibt's einen „Underground", 
den ..Air Jet Subway" (eine 
Art Fließbandsystem zur 
Fortbewegung) und ..Jet 
Packs" für die schnelle 
Flucht zwischendurch. 
Kampfsystem, Tastatur- 
steuerung, ja, das ganze 
Spieldesign erinnert stark an 
die frühen „Ultimas**, ist also 
gar nicht übel. Leider trifft 
das auf Grafik (EGA, CGA. 
Hercules) und Sound (Pieps) 
nicht zu, die Präsentation ist 
fast so düster wie der Inhalt. 
Wen's tröstet: In der Box 
findet man noch drei kleine 
Metallroboter - uuiii! (mm) 
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Tja, 1988 gab's auch schon ganz gute Grafiker! (EGA) 
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Ob die Nova wohl schon hart is!? (VGA) 
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Es ist schon merkwürdig: 
Kaum ein Hersteller hat so 
viele SF-Rollenspiele produ- 
ziert wie Electronic Arts, 
aber kein einziges davon 
konnte auch nur annähernd 
den Erfolg der „Bard's Ta- 
le" Serie wiederholen! 

An der Qualität kann's in 
diesem Fall eigentlich nicht 
liegen, denn der erste Teil 
der (nie fortgeführten ) Senti- 
nel Worlds-Reihe ist eine 
überaus geglückte Mischung 
aus Adventure, Handels- 
und Rollenspiel. Man pa- 
trouilliert als Weltraumpoli- 
zist im Caldore-Sonnensy- 
stem und macht dabei Jagd 
auf Raumpiraten, die un- 
schuldige Handelsschiffe 
angreifen. Die fünfköpfige 
Crew besteht aus Pilot, Na- 
vigator, Kommunikations- 
Offizier, Ingenieur und Me- 
dizinmann. Je mehr sich de- 
ren Fähigkeiten im Lauf des 
Spiels verbessern, umso hö- 
her klettern sie natürlich 
auch auf der (in militärische 
Ränge eingeteilten) Karrie- 
releiter. Und Gelegenheiten, 
um sein Können zu bewei- 
sen, gibt's hier massig: Ge- 
fechte mit Piraten, Planeten- 
landungen, Suche nach Bo- 
denschätzen, Gespräche zur 
Informationsbeschaffung, 
Besuche in Kneipen und 
Shops . . . 

Die Grafik ist für das Er- 
scheinungsdatum des Spiels 
(1988) geradezu sensatio- 



nell - mit zwei Einschrän- 
kungen: In den Gebäuden 
wird sie relativ langsam, und 
ohne EGA-Karte kommt auf 
dem PC nicht allzuviel Freu- 
de auf Die Benutzerführung 
( PC: Tastatur. C 64 teilweise 
auch Joystick) seht im gro- 
ßen und ganzen ebenfalls in 
OrdnungTz.B. hat man stän- 
dig eine kleine Übersichts- 
karte auf dem Screen Einzig 
die act ionbetonten Kaapf- 
sequenzen wirken aus heuti- 
ger Sicht sehr antiquiert, 
aber Story und Atmosphäre 
können sich nach wie vor 
sehen lassen! (mm) 



Hier haben wir es mit einem 
Nachfolger zu tun, der ei- 
gentlich gar keiner ist: Offi- 
ziell ist es ein eigenständiges 
Spiel, der Sache nach han- 
delt es sich aber eindeutig 
um die Fortsetzung von 
..Sentinel Worlds I - Future 
Magic* 4 . 

Wieder findet das Gesche- 
hen in einem futuristischen 
Wehraumszenario statt, und 
am mwß der Spieler mit 
seiner finftöpfigen Mini- 
Streamacht für Ruhe und 

_ K • — 
Aber hier tauchen schon die 
ersten dramatischen Unter 
schiede auf: Zum einen 
ic hüpft «na jetzt in die Rol- 
le eines knallharten Welt- 
nwMm (wahlweise 
männlich oder weiblich!), 
zwm anderen besteht die ei- 
gene Mannschaft anfangs 
nur aus zwei kümmerlichen 
Figuren - die übrigen drei 
muß man unterwegs anwer- 
ben. Ob Mann, Frau oder 
Robbi ist dabei völlig egal, 
Hauptsache, er/sie/es kann 
mit der Bordkanone umge- 
hen (bzw. mit dem Steuer- 
rad, dem Computer, etc.). 
Desweiteren sieht man den 
Weltraum (-kämpf) und die 
Planetenoberflächen nun 
durchgehend in einer 3D- 
Ansicht von schräg oben, die 
Städte und Räume werden 
dagegen aus der Vogelschau 
gezeigt. Außerdem darf man 
sehr viel mehr quatschen als 



ehedems (Mißverständnisse 
enden allerdings leicht töd- 
lich...), und sogar ein Spiel 
im Spiel ist möglich: Der 
letzte Schrei in der Galaxis 
heißt Zero-G Roulette! Die 
Steuerung ist hingegen trotz 
der (teilweisen) Mausunter- 
stützung alles andere als der 
letzte Schrei; bei „Sentinel 
Worlds" ging's da noch we- 
sentlich komfortabler zu. Ei- 
gentlich ziemlich schade, 
denn in punkto Atmosphäre 
und Grafik macht der harten 
Nova so schnell kein anderes 
SF-Game was vor! (mm) 
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Schräg von oben blickt man 
auf das Städtchen Mammon, 
das von einer schrecklichen 
Monsterplage heimgesucht 
wird. Tagsüber ist's noch ru- 
hig, dann kann man mit den 
Bewohnern plaudern. Waf- 
fen und Zaubersprüche ein- 
kaufen, etc. Doch wenn es 
Nacht wird in Maramon. 
Haut sich kein Bürger mehr 
auf die Straße, die Häuser 
sind fest verrammelt, nur der 
einsame Held ist auf Mon- 
sterjagd. Am nächsten Tag 



wiederholt sich das ganze 
Spiel, auch am übernächsten 
und am überübernächsten - 
mit einem Wort, hier droht 
erhöhte Einschlafgefahr! 
Zudem ist die (EGA-) Gra- 
fik des „Magic Candle'- 
Nachfolgers wenig ab- 
wechslungsreich. Sound fast 
nicht vorhanden, und mit der 
Steuerung (Tastatur/Joy- 
stick) schreckt man auch 
kein Monster aus seiner 
Nachtruhe auf. 
Urteil: 37% (PC) 
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Origin hat uns Kriegern und 
Magiern schon so viel Gutes 
beschert, nur dieses „Mei- 
sterwerk" gehört garantiert 
nicht dazu. Man hat ver- 
sucht, das strategische Brett- 
spiel „Car Wars" für den 
Computer umzusetzen und 
auch noch ein Rollenspiel 
daraus zu machen - das 
mußte wohl einfach schief- 
gehen. Und schiefgegangen 
ist es gleich in mehrfacher 
Hinsicht: Die Handhabung 
isl umständlich, das Game- 
play ungefähr so spannend 

Demon's Wimer 



Beim Dämonen w inier isi SSI 
mal em Mchen fremdge- 
gaosea and hat einen .Ulti- 
»ta~-Oone herausgebracht. 
Das Ergebnis ist durchaus 
gee ig net, jedem einge- 
fleischten Lord British- Fan 
alle Haare zu Berge stehen 
zu lassen: Eine fünfköpfige 
Panykann sich hier die Füße 
wundlaufen, um dem bösen 
Dämonengott Malifon das 
Handwerk zu legen. Der 
Spaß daran dürfte den 



wie eine nächtliche Auto- 
bahnfahrt, Grafik und Sound 
sind schlichtweg mies, und 
zu allem Überfluß ist das 
Programm recht absturzge- 
fährdet. Es soll nicht ver- 
schwiegen werden, daß die 
Endzeit-Geschichte bei ih- 
rem Erscheinen viele Freun- 
de fand, die über all diese 
Mängel großzügig hinweg- 
sahen - aber man muß ja 
nicht jeden Fehler nachma- 
chen . . . 

Urteil: 3W6 (Amiga. ST. G 
64. PC) 



wackeren Helden aber bald 
vergehen, denn die zahlrei- 
chen Kämpfe lassen sich mit 
der primitiven Steuerung nur 
schwer bewältigen: außer- 
dem sind manche Umset- 
zungen derart mißglückt 
( abgeschnittene Screentexte. 
etc.). daß das Spiel nahezu 
unlösbar wurde. Von der 
traurigen Präsentation ganz 
zu schweigen! 

Urteil: 38% (Amiga, ST, C 
64. PC) 





Nomen est omen - hier 
siehfs spieltechnisch wahr- 
haftig ziemlich finster aus! 
Dabei ist der gute Wille des 
(deutschen I Programmierer- 
teams allerorten spürbar, 
beispielsweise ist die Anlei- 
tung ungewöhnlich liebevoll 
gemacht, und auch sonst hat 
man sich redlich bemüht, ein 
eigenständiges und originel- 
les Rollenspiel auf die Beine 
zu stellen. Doch was hilft's, 
wenn zahlreiche Detailmän- 
gel auch den geduldigsten 
Gambler bald zur Weißglut 



treiben: So muß man etwa in 
den Shops (per Tastatur) für 
jeden Kaufwunsch ein ganz 
bestimmtes Wort eingeben, 
sonst versteht einen diese 
Krämerseele einfach nicht. 
Dazu ist der Held anfangs 
noch völlig hilf-, schütz- und 
orientierungslos. sodaß ihm 
auch das windigste Monster 
zum Verhängnis werden 
kann - da gibt man schon 
lieber freiwillig auf. als sich 
weiterhin frustrieren zu las- 
sen. 

Urteil: 37% (C 64) 



Frank Heidak 



Wißt Ihr, was das größte Pro- 
blem bei vielen guten Rollen- 
spielen ist? Sie überhaupt 
aufzutreiben! Gerade unter 
den „Geheimtips" findet sich 
so manch seltenes Stück, das 
hierzulande noch nicht bzw. 
nicht mehr überall erhältlich 
ist. Tja . . . 

. . .wie gut, daß es für solche 
Fälle Spezialisten wie „CPS- 
Frank Heidak" gibt, die in 
ihren unergründlichen 
Dung... äh, Lagern jede 
Menge ältere, selbst impor- 
tierte oder aus anderen 
Gründen „schwierige" Ga- 
mes gebunkert haben. So, 
das war die gute Nachricht, 
und jetzt kommt - eine noch 
viel bessere! Wir verlosen 
nämlich 15 Pakete, die je- 
weils aus einem solchen 
„Geheimtip" und. weil heute 



Siollens£>iel 
Raritäte 



Freitag ist, zusätzlich zwei 
„Superclassic-Lösungshef- 
ten" (nach Wahl) b ette hf 
Und damit auch ja keiner 
meckert, knegl der Erste so- 
gar drei Spick samt Lö- 
sungshefte! Aber nochmal 
langsam zum Mitschreiben: 



1. Platz: 

Drei Rollenspiele & zwei Su- 
perclassic-Lösungshefte 




Alles, was Ihr nun tun müßt, 
ist, uns bis zum 31.1.1992 
eine Postkarte zu schicken, 
auf der Ihr einmal das Com- 
putersystem angebt, für das 
Ihr das Spiel haben wollt 
(wichtig!!), zum anderen 
würden wir gerne von Euch 
wissen, was „NPC" ausge- 



schrieben bedeutet. Für ei- 
nen gestandenen Dungeon- 
Master wirklich kinder- 
leicht! Also schnappt Euch 
eine Postkarte, schreibt die 
richtige Antwort drauf, ver- 
geßt den Rechtsweg (der 
Ärmste ist mal wieder aus- 
geschlossen) und schickt das 
Ganze schleunigst an: 



Joker Verlag 
„4R-We«bewerb" 
Untere Parkstr. 67 
D-8013 Haar 
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Vorkosse Schecl/Kredilkorle 5. 
Nochnahmeversond 10, 

die Kosten reduzieren sich um die Hälfte: 

bei reinen tosungshilfen 
bcsiellungen ob 45, 

bei Spiel , Zubehör- 

und MiscFibestellungen ab 1 00. 
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Grau ist nicht nur alle Theorie, sondern 
auch die Zone, in der die folgenden 
Spiele angesiedelt sind - Grenzfälle, 
die zwar vorwiegend Charakterzüge 
von Rollenspielen aufweisen, aber 
eben nicht ausschließlich. „Da müßte 
man ja erstmal definieren, was denn 
genau ein Rollenspiel ist", höre ich jetzt 
die Perfektionisten unter Euch sagen. 
Tja Leute, Ihr habt recht. Damit aber 
kein Roman daraus wird, beschränke 
ich mich auf das Wesentliche: Wenn 
ein Game eine Geschichte erzählt, sich 
wichtige Wesensmerkmale des (oder 
der) Helden erst mit der Zeit ent- 
wickeln, viel und vor allem taktisch 
orientiert gekämpft wird, und es ein 
Magiesystem (oder etwas Ähnliches) 
gibt, dann handelt es sich wohl um ein 
Rollenspiel. Zumindest, wenn das 
Ganze noch eine gewisse Komplexität 
bietet . . . 



Zugegeben, diese Definition ist ein 
bißchen grob. Aber wenn man es ganz 
genau nimmt, sind Computer-Rollen- 
spiele allesamt keine richtigen Rollen- 
spiele! Harter Tobak, ich weiß, aber der 
Grundgedanke dieses Spieltyps ist ja. 
der Fantasie der Teilnehmer möglichst 
freien Lauf zu lassen. In einer gemütli- 
chen Wohnzimmer-Runde, wo das 
Wohl und Wehe der „Party" nicht 
zuletzt vom Einfühlungsvermögen des 
Spielleiters abhängt, sind der Entschei- 
dungsfreiheit kaum Grenzen gesetzt. 
Vordem Rechner sieht das ganz anders 
aus: Auch beim komplexesten Pro- 
gramm hat man nur die Wahl zwischen 
einer Handvoll Möglichkeiten (meist 
ist sogar nur eine davon richtig, die es 
herauszutüfteln gilt); zudem kommt 
kein Feedback von den Kollegen, weil 
nur selten sechs Helden vor einem 



Monitor Platz finden. Kur/ und gut. aus 
dem kommunikativen Gruppenerleb- 
nis macht der Blechkumpel gezwunge- 
nermaßen ein Rätsel-Spektakel. Das 
ist oft hübsch anzusehen und meist 
auch sehr spannend und unterhaltsam 
- aber eben nicht dasselbe. 
Macht Euch nix draus: Seit dem guten 
alten „Dungeons & Dragons" haben 
sich die Rollenspiele auch ganz ohne 
Computer in die verschiedensten Rich- 
tungen weiterentwickelt. Eigenbrötler 
haben beispielsweise schon seit lan- 
gem die Möglichkeit, mit einem Solo- 
Rollenspielbuch ganz allein ins große 
Abenteuer zu ziehen. Nicht umsonst ist 
die „Einsamer Wolf-Serie hierzulande 
seit Jahren ein Renner: Alles was der 
Kämpe braucht, ist ein Bleistift und 
Papier (nicht mal Würfel sind unbe- 
dingt erforderlich). Das gleiche gibt es 
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sogar schon in Form von Comics, 
„Turlogh der Streuner** wäre hier be- 
sonders empfehlenswert Selbst posta- 
lisch können sich die Fans des Genres 
betätigen, neben diversen Strategicals 
bietet der Postspiel- Markt auch Stoff 
für Rollenspieler. Wer sich für diese 
Form der Freizeitgestaltung interes- 
siert, darf sich halt nicht daran stören, 
daß Post-Rollenspiele meist eine sehr 
lange Laufzeit haben, in der Regel 
jeder Zug Geld kostet, und man nicht 
immer die Möglichkeit hat. bis zum 
bitleren Ende dabei zu sein. 
All diese Rollenspiel-Alternativen gibt 
es in den einschlägigen Fachgeschäf- 
ten zu kaufen. Postspielanbieter inse- 
rieren meist in „Fanzincs", die eben- 
falls dort erhältlich sind. Und auch wer 
mehr auf Brett-Rollenspiele steht, wird 
an gleicher Stelle fündig. Diese Misch- 



form aus Gesellschafts- und Rollen- 
spiel hat den Vorteil, etwas simpler 
gestrickt zu sein, so daß auch Omi und 
Opi die Regeln auf Anhieb kapieren - 
bester Beweis ist der Verkaufserfolg 
von ..Hero Quest". Eine Computerum- 
setzung davon findet Ihr übrigens auf 
einer der nächsten Seiten, was uns 
endlich zum Thema zurückbringt. 
Sollte ein Programm nämlich zuviel 
Ähnlichkeit mit dem Schwester-Genre 
Adventure haben (wie z.B. die Grafik- 
Orgie „Elvira"), dann haben wir es 
ebenso in die Grauzone verbannt. Aber 
auch wenn uns ein Game zu actionla- 
stig schien, findet Ihr es hier, wo sonst 
hätten wir „Corporation" oder .Times 
of Lore" hinstecken sollen? Ihr seht 
also, ob Grenzfall oder nicht, ist keine 
Frage der Qualität, sondern eine der 
Definition! 



Abschließend noch ein Wort zu Rol- 
lenspielen auf den zur Zeit so populä- 
ren Konsolen: Schon richtig, langsam 
setzt sich dieses Genre auch am Mcga 
Drive, Super Famicom, der PC- Engine 
und sogar am Gameboy durch. Jedoch 
ist und bleibt die Hardware für derlei 
Abenteuer denkbar ungeeignet (man- 
gels Speicher keine umfangreichen 
Spiele, mangels Tastatur keine kom- 
plexen Spiele . . .), zudem ist ein Groß- 
teil der Module nach wie vor. nur im 
Direktimport erhältlich - und wer kann 
schon japanisch? Damit also nicht das 
halbe Magazin zur Grauzone wird, 
haben wir Konsolen-Software nicht 
berücksichtigt. Vielleicht im nächsten 
Sonderheft ... (ml) 
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Amiga: Fünf Disks, HD-In- 
stallation, komplett in 
deutsch, kein Kopierschutz 
< Codeabfrage j. 1MB erfor- 
derlich. 

ST: Hier gibt sich Elvira 
auch mit 512K zufrieden - 
wenn sich der User mit elend 
langen Nachladezeiten zu- 
frieden gibt! 

(' 64: Grafisch eines der 
schönsten Programme für 
diesen Rechner, auch wenn 
die Version etwas „ent- 
schärft" wurde (weniger 
Blut, weniger Busen). Gute 
Joystick-Steuerung. 

PC: VGA-Karte. 640K 
Speicher und Festplatte er- 
forderlich. Diverse Sound- 
karten werden unterstützt. 
Maus empfehlenswert. 

Elvira 
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Für Fortgeschrittene 

Preis: ca. 99,- DM bzw. ca. 
64,- DM (C 64) 
Hersteller: Accolade 
Bezug: Fachhandel 
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Mag in (nicht allzu ferner) 
Zukunft die Produktion von 
Kampf-Androiden aus 
Fleisch und Blut auch illegal 
sein, zahlungskräftige Ab- 
nehmer für die Schreckge- 
stalten aus dem Genlabor 
gibt es wie Sand am Meer. 

r-v* i T _: I /">.U . ' , „ 



Robotern und Überwa- 
chungsgeräten nur so wim- 
melt. Ein Glück, daß sich die 
magere Grundausstattung 
weiter aufstocken läßt, in- 
dem man über kleine Depoi- 
kuppeln am Boden latscht. 
Ja, unter gewissen Umstän- 
den sind gar PS1- Kräfte ein- 
setzbar? 

Die Steuerung hingegen ist 
ein Jammer: Man klickt mit 
der Maus auf eine Art stu- 
fenloses Richtungskreuz, 
dementsprechend bewegt 
sich der Held - theoretisch. 
Praktisch muß man schon 
sehr lange üben, ehe er auf- 
hört, wie ein besoffener Ma- 
trose gegen die Wände zu 
torkeln! Naja, zumindest am 

n/* 1 U.., , A~ TnMnlur 



rell kaum Wünsche ölten: 
Ein komplexes tnventory am 
rechten Büdrand ist jederzeit 
verfügbar, links kann man 
den aktuellen Gesundheits- 
zustand ablesen, ein paar 
weitere Icons vervollständi- 
gen dann das Steuerpult. Die 
Titelmusik paßt hervorra- 
gend zur allgemeinen Gru- 
sel-Stimmung, während des 
Spiels erklingen allerdings 
nur FX, die irgendwann an 
den Nerven zehren. 
Für Amiga und ST gibt es zu 



Amerika), gemeineren Geg- 
nern und einem insgesamt 
noch etwas happigerer 
Schwierigkeitsgrad. Fazit: 
Wer bereit ist, sich in die 
Steuerung einzuarbeiten, 
darf das originelle Action- 
Rollenspiel ruhig mal antc- 
sten, ungeduldige Agenten 
lassen besser die Finger von 

Ac r rArnArnllnn (\n\ 



ms universal ^yuci neues 
Corporation betreibt daher 
einen schwunghaften Han- 
del mit solchen Viec 



bis . . Ja, bis eines davon 
kommt und nun sein F 



chen in der arglosen Nach- 
barschaft ihrer Londoner Fi- 
liale sucht! Angenagte An- 
wohner sind jedoch schlecht 
für's Geschäft und noch viel 
schlechter für das Image der 
Regierung, die das dubiose 
Treiben des Großkonzerns 
bisher stillschweigend ge- 
duldet hat. Nun müssen 
schleunigst Beweise her, also 
wird ein Geheimagent damit 
beauftragt, ein paar Mon- 
ster-Embryos aus den Ge- 
schäftsräumen der Corpora- 
tion mitgehen zu lassen . . . 
Unter sechs fertigen Cha- 
rakteren darf der Spieler hier 
sein Alter Ego aussuchen 
und ihn (oder sie) mit Ausrü- 
stung wie Schutzanzug, 
Waffen und Nahrung versor- 
gen. Dann geht's ab in den 
Dungeon, will sagen, in den 
vielstöckigen Forschungs- 
komplex. Ein großes SD- 
Fenster zeigt die Korridore 
und Räume, in denen es von 
herrlich animierten Beißern. 
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geht's etwas besser, der Rest Disk mit 16 zusätzlichen 
der Handhabung läßt gene- Etagen (zur Abwechslung in 
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Corporation 
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Für Experten 

Preis: ca. 84,- DM für Amiga 
und ST; ca. 99,- DM für PC 
und etwa 49,- DM für die 
Mission-Disk. 
Hersteller: Core Design 
Bezug: Fachhandel 
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Normalerweise dauert es Tage, Wochen, ja Monate, bis man bei einem Rollenspiel 
endlich mal die Nasenspitze des Oberschurken zu Gesicht bekommt. Aber wenn einen 
nun gerade das dringende Bedürfnis plagt, mal eben zwischen Frühstücksei und 
Bürosessel eine Welt zu retten? 



CRystais 

ÄRboreea 



Für solche Notfälle sind die Jarel mit sechs Getreuen auf 



arboreischen Klunker wie 
geschaffen: Was dem Ma- 
genkranken sein Schonkaf- 
fee, sind sie für den Rollen- 
spieler mit wenig Zeit/Er- 
fahrung/Lust. Es handelt 
sich dabei zwar eher um eine 
Mischung aus verschiedenen 
Spielprinzipien als um einen 
reinrassigen „Roller", aber 
man kann halt nicht alles 
haben... 

Irgendjemand hat auf der In- 
sel Arborea vier magische 
Kristalle verschlampt, die 
jetzt gaaanz dringend wie- 
der her müssen. Sollten sie 
nämlich dem widerlichen 
Morgolh und seinen Helfern 
in die Hände fallen, wäre das 
unter Garantie das Ende der 
freien Bananenproduktion. 
Okay. okay, in Wirklichkeit 
werden natürlich weit 
schlimmere Folgen vermu- 



die Socken: Die Namen der 
glorreichen sieben sind vor- 
gegeben, lediglich ihre Stär- 
ken, Schwächen und Berufe 
können noch festgelegt wer- 
den (nur der Prinz ist hall der 
Prinz). Zwar muß man gene- 
rell mit Krieger, Ranger und 
Magier vorliebnehmen, aber 
die Aufgabe ist auch mit 
diesem Aldi-Anücbot an 



Recken problemlos zu be- 
wältigen! 

Tja, wo Schatten ist. da ist 
auch Licht - hier trifft das 
etwa auf die Grafik zu. Im 
3 D-Modus zeigt ein riesiges 
Fenster die Umgebung aus 
der Sicht der Party. An eine 
bonbonfarbene Abenddäm- 
merung wurde ebenso ge- 
dacht wie an eine pechblaue 
Nacht; auch die Bäume, 
Gegner und Gefährten sind 
alle recht liebevoll gezeich- 
net. Zur besseren Orientie- 
rung kann man auf eine 
Übersichtskarte der (arg 
kleinen) Insel umschalten, 
und im Falle eines Knalles 
erscheint der ebenfalls zwei- 
dimensionale Kampfscreen. 
Grafisch gibt der zwar nicht 
viel her, dafür ist er sehr 
übersichtlich und erlaubt 
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durchaus taktische Finessen. 
Hier kommen endlich auch 
die Hexenmeister mal so 
richtig zum Zug, ansonsten 
haben sie nämlich nicht viel 
zu tun. 

Beim Laden wogt eine dü- 
stere Titelmusik um die Oh- 
ren, während des Spiels be- 
schränkt sich die Soundku- 
lisse dann auf zwei bis drei 
(Vogelgcz witscher- )FX. Die 
Steuerung, ja überhaupt die 
ganze Handhabung ist recht 
passabel, z.B. halten Bild- 
schinnanzeigen den Hel- 
denlenker ständig über 
Marschrichtung und Tages- 
zeit auf dem laufenden. 
Außerdem kann man seine 
Mannen auch getrennt los- 
schicken, was aber wegen 
der geringen Kampfstärke 
von Einzelgängern wenig 
empfehlenswert ist. Kurz 
ut, Crystals of Arborea 
dem Spieler halt eine 
he Prinzenrolle - so für 



leinen Hunger zwi 
urch... (jn) 



Amiga: Die etwas wirre I 
deutsche Anleitung befindet 
sich mit auf der Disk. Steue- 
rung über Maus/Icons oder; 

Joy. 

ST: Nahezu identisch mit der | 
Amigaversion. 

C 64: Der „Brotkasten" 
bleibt mal wieder leer... 

PC: Tastatursteuerung (al-| 
ternativ Maus oder Joy), un- 
terstützt VGA und Adlib, 
kommt mit 5 12 KB aus. 



Crystals of Arborea 
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Für Anfänger 

Preis: ca. 84.- DM 
Hersteller: Silmarils 
Bezug: Fachhandel 
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Preis: ca. 89,- DM bzw. ca. 
59.- DM (C 64) 
Hersteller: New World Com- 
puting 

Bezug: Fachhandel 



Amiga: Grafisch nicht ganz 
so schön wie die VGA- Ver- 
sion, mit 1 MB gibt's ein biß- 
chen mehr Sound. 

ST: No King, no Bounty. 

jC 64: Eine erstaunlich gute 
Umsetzung, grafisch wird 
der Rechner prima ausge- 

I reizt! 

PC: Begnügt sich mit 384 
KB Speicher, alle Grafikkar- 
ten werden unterstützt, In- 
stallation auf Festplatte 
[empfehlenswert. 



Amiga: Englisches Hand- 
buch, deutsche On-Screen- 
Texte. Sound ist abstellbar. 
Automapping für alle Syste- 
me. 

ST: Kleinere Abstriche beim 
Sound, sonst identisch zur 
„Freundin". 

C 64: Die schlechteste Qucst 
- vor allem das Stickgefum- 
mel ist ziemlich umständ- 
lich. 

PC: Bisher nix geplant. 



Hero Quest 



Amiga 


ST 


C64 


PC 


Grafik: 69 


69 


59 




Sound: 79 


77 


58 




Atmosphäre: 60 


60 


52 




Urteil: 61 


61 


52 





Für Anfänger 



Preis: ca. 79,- DM, ca. 49,- 
DM (C 64); Szenario: ca. 49,- 
DM. ca. 29,- DM (C 64) 
Hersteller: Gremiin 
Bezug: Fachhandel 



Feuer? Ach, wissen Sie, Herr Drache, 
eigentlich bin ich ja Nichtraucher... 



Entweder Du verrätst mir sofort Deinen Cheat, oder 
ich muß echt brutal werden ... 




Wenn sich Hobbits nicht rasieren 



StÖKke: 


0,5 


Intelligenz: 


1 


Weisheit: 


1 


Geschicklichkeit: 


0,3 


Clnonisma: 


1 


Konstitution: 


0,2 








-Höre KRiea-^l Um IXeses 
T>u £xaxt- 335~-f-f/u- SeAj 



Oh Mann, jetzt verstehe ich, warum mich keine 
Party mitnehmen will ! Welcher Depp hat denn 
diese Scheißtafel dahingestellt ? 
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The Faery Tale Adventure 



I ür Anfanger 

Preis: ca. 89.- DM bzw. ca. 
69,- DM (C 64) 
Hersteller: SSI 
Bezug: Fachhandel 
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Für Fortgeschrittene 

Preis: ca. 74,- DM bzw. ca 
39,- DM (C 64) 
Hersteller: MicroiUusions 
Bezug: CPS Frank Heidak 
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ie Reiten der Weissagung 
brachen 1988 zunächst über 
den C 64 herein, später wurde 
der würdige aber inoffizielle 
Nachfolger von „Faery Tale 
Adventure" auf praktisch alle 
Rechner umgesetzt. Und das, 
obwohl Rollenspiel-Puristen 
ober dieses Kast-Actionad- 
\enture die Nase rümpften . . . 

Wenn ein König schon mal 
Urlaub macht, dann gleich 
richtig: Seit zwanzig Jahren 
wartet das Volk von Alba- 
reth auf die Rückkehr seines 
geliebten Valwyn! Dabei 
müßten die guten Leute 
doch bloß drei magische Ge- 
genstände finden, mit deren 
Hilfe sich ihr Herrscher ganz 
flink auf den Thron zurück - 
zaubern ließe. Es braucht al- 
so wiedermal einen Helden, 
um die Monarchie zu retten, 
hier kann das entweder ein 
Ritter, Barbar oder eine Wal- 
küre sein - auf die Joystick- 
Kommandos reagieren sie 
allerdings alle gleich. Und 
mit diesem, für Rollenspieler 
eher ungewohnten Instru- 
ment, kämpft, sucht und 
quatscht man sich durch die 
riesige Abentcuerlandschaft 
von Albareth (angeblich 
besteht sie aus 13.000 
Screens!). Bewerkstelligt 
wird das über eine sehr über- 
sichtliche, aber leider etwas 
zu groß geratene Iconleiste 
samt Untermenüs. 
Was des Profis Leid, ist des 



insteigers Freu 
Lore ist angenehm einfach 
zu handhaben und auch 
nicht allzu schwer zu lösen; 
bietet jedoch immer noch 
genug Komplexität (Nachts 
sind z.B. die viel grimmige- 
ren Monster unterwegs...) 
und Umfang, um nicht so 
schnell langweilig zu wer- 
den. Bemerkenswerterweise 
ist die 64er Urversion die 
grafisch (und soundmäßig) 
am besten gelungene, bei al- 
len anderen geht* s um eini- 
ges langsamer und ruckeli- 
ger zu. (mm) 
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_s „verdorbene Mint" ent- 
floß der Feder von Chris Ro- 
berts - da wir dem guten 
Mann auch „Times of I m i " 
zu verdanken haben, braucht 
man sich hier über den Ac- 
tion-Touch nicht zu wundern. 

Auch wenn Grundprinzip, 
optische Präsentation und 
Steuerung (entweder Joy- 
stick/Icons oder Tastatur) 
stark an frühere Arbeiten 
des Origin-Programmierers 
erinnern, so ist doch das 
Szenario ein ganz anderes: 
Fantasy-Landschaften mit 
altmodischen Orcs sind out. 
Endzeit samt Mutantenver- 
folgung ist angesagt! Nach- 
dem die Menschheit Mütter- 
chen Erde mit einem großen 
Knall in einen strahlenver- 
seuchten Schreckensort ver- 
wandelt hat, macht sie sich 
nun daran, die bedauerns- 
werten Opfer ihres Fort- 
schrittswahns auszurotten - 
wer mit genetischen Verän- 
derungen geboren wurde 
(und das sind in letzter Zeit 
eine ganze Menge!) wird 
gnadenlos verfolgt . . . 
Der Spieler ist allerdings et- 
was humaner gesinnt, er 
trachtet danach, der Hexen- 
jagd ein Ende zu setzen. Wie 
er das macht, hängt nicht 
zuletzt von seiner Helden- 
auswahl ab: Zur Verfügung 
steht ein kräftiger, aber lei- 
der grünhäutiger (= auffälli- 
r) Mutant, eine (zu?) 



schlaue Amazone und ein 
ganz normaler (wirklich?!) 
Mensch. Mit einem von den 
Dreien zieht man also los, 
übt fleißig Konversation, be- 
treibt Kampfsport in Echt- 
zeit und rettet schließlich die 
WelL 

Da Bad Btood von Anfang 
an für den PC konzipiert 
war, ist nicht nur die Spiel- 
welt größer und detailrei- 
cher als in „Times of Lore", 
auch die VGA-Grafik sieht 
mit ihren 256 Farben wirk- 
lich toll aus, zudem werden 
diverse Soundkarten unter- 
stützt. Aber alles hat seinen 
Preis, hier sind es minde- 
stens 640K und eine Fest- 
platte, (mm) 



Bad Blood 
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Ganz egal, ob man es nun spielt, testet oder der Oma zur Silberhochzeit schenkt - 
normalerweise lernt man ein Rollenspiel immer nur als fertiges Endprodukt kennen. 
Hier wollen wir Euch aber mal zeigen, wie weit und dornenreich der Weg bis dorthin 
eigentlich ist! 



<ff 0 




Der Monsterbaukasten 




Der „Zwergen-Editor 



-tu * f ? f * * * 



Hier entsteht gerade ein neuer Zauberspruch 



Die Gilde bei liegend 



Der Heldenbaukasten 

Als Beispiel haben wir „Legend" aus- 
gewählt, ein Rollenspiel, das der engli- 
sche Programmierer Tag (JJlood- 
wych") und seine Leute gerade für 
Mirrorsoft entwickeln, und das voraus- 
sichtlich im Frühjahr '92 in die Ge- 
schäfte kommen wird. Aber zunächst 
einmal mußte natürlich irgendjemand 
die Idee haben, mit anderen Worten, 
was passiert . . . 



Üblicherweise läuft es tatsächlich so 
ab, wie man sich das im allgemeinen 
vorstellt: Zuerst überlegen sich die Be- 
teiligten mal eine hübsche Hinter- 
grundgeschichte; als nächstes denkt 
man über die Darsteller und ihre Cha- 
rakteristika nach, und dann erst kann 
man langsam darangehen, sich kon- 
krete Gedanken über die Präsentation 
am Bildschirm zu machen. Das ist die 
normale Abfolge, aber das heißt nicht, 
daß es immer so ist. Tag hat uns erzählt, 
daß er bei „Legend" quasi den dritten 
Schritt vor dem ersten gemacht hat: 
„Als ich mal gemütlich auf dem Fuß- 
boden lümmelte und D&D gespielt 



habe, überkam mich plötzlich der Ge- 
danke, daß diese Perspektive doch ein 
prima Konzept für ein Computer- Rol- 
lenspiel abgeben müßte - also isome- 
trisches 3D. genauso, wie man seine 
Spielfiguren sieht wenn man neben 
ihnen auf dem Fußboden liegt!" 
Welche Screendarstellung letztlich ge- 
wählt uird. hat denn auch viel mehr 
Auswirkungen auf das ganze Spiel, als 
man zunächst glauben möchte. Die 
verschiedenen Ansichten (Vogelper- 
spektive. Frontalansicht. 3D) beein- 
flussen in hohem Maß auch die Ent- 
scheidungs- und Handlungsmöglich- 
keiten des Spielers: z.B. laufen Kämpfe 
in Echtzeit nunmal ganz anders ab als 
rein taktische Gerangel. Je nachdem 
wird somit eine einheitliche Benutzer- 
oberfläche benötigt oder eben mehrere 
verschiedene (für Kämpfe, Dungeons, 
Karte, Shops, etc.). Erstmal muß also 
das Rohkonzept stehen, dann geht's 
an... 





uie rrogra 







Interessanterweise beginnt man meist 
genau mit dem Teil, der später auch bei 



Euch ganz am Anfang steht: die „Cha- 
raktererschaffung**. Denn von den 
Skills, die Ihr den vorhandenen Rassen 
und Klassen mitgeben dürft, hängt es ja 
ganz wesentlich ab, welchen Problem- 
stellungen Eure Helden im Spiel über- 
haupt begegnen können. Berge und 
Klettern, Schwimmen und Gewässer 
stehen nunmal in einem ebenso un- 
trennbaren Zusammenhang wie Zau- 
berer und Magie oder das Verhältnis 
von Erfahrungslevel zu Gegnerstärke. 
Als nächstes werden die Fixpunkte 
festgelegt, an denen auch der chao- 
tischste Spieler irgendwann vorbei- 
kommen muß - etwa die Gilden, wo 
die Charaktere trainiert oder befördert 
werden (darum ist auch bei vielen 
älteren Games nur hier das Absaven 
möglich). 

Mittlerweile hat bereits ein fleißiger 
Grafikerden ersten Versuchsheldcn ins 
Leben gerufen, der nun lernen muß, 
wie man sich bewegt, einen Gegen- 
stand aufhebt bzw. wieder ablegt, etc.. 
Sobald sich unser Held zumindest an- 
satzweise wie ein Held benimmt, kriegt 
er zur Belohnung lauter schöne Ort- 
lichkeiten spendiert, in denen er und 
seine Kumpane sich später ausgiebig 
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Hier ein Beispiel aus „Heimdall" (wird demnächst 
von Core Design »eroff entlicht» 





Ein Dungeon aus der „Fußboden-Perspekti\e" 



ergehen können. Im Klartext: Der ab- 
strakte Rahmen, von dem bisher ja nur 
die Fixpunkte fest definiert waren, 
wird nun mit Landschaften und Loca- 
tions wie Städten, Shops und Dungeons 
aufgefüllt. 

So, fehlt bloß noch ein bißchen Leben 
in der Bude! Kein Problem, denn jetzt 
werden „die übrigen Charaktere und 
Monster eingesetzt wie Fische in ein 
Aquarium" - wie Tag es so nett formu- 
liert hat. Das Einfachste dabei ist noch 
die Festlegung von Stärke und genauer 
Plazierung der Gegner; schwieriger 
wird's schon bei der künstlichen Intelli- 
genz, mit der man die Kerle ausstatten 
muß, damit sie kein reines Kanonen- 
futter sind. Aber richtig verzwickt ist 
dann erst die Gestaltung der Kampf- 
routinen! Vor allem der Einsatz von 
Magie bereitet hier den Programmie- 
rern Kopfschmerzen, denn erfahrungs- 
gemäß kommen Rollenspieler auf alle 
möglichen und unmöglichen Ideen, 
wenn es um das ..Bezaubern" von Mon- 
stern geht. Zum Leidwesen der Jungs 
beschränkt sich die Kreativität der 
Computer-Abenteurer aber nicht nur 
auf die Zauberei - ein gutes Rollenspiel 
sollte schließlich für jede ( un Kienkbare 



Die Oberfläche der Abenteuerwelt 



Spieleraktion die passende Antwort 
parat haben . . . 

Andererseits laufen ja nicht bloß expe- 
rimentierfreudige Experten durch die 
Abenteuerwelt, und auch das macht 
Probleme: Sind die Gegenstände so 
plaziert, daß die Party sie auch (recht- 
zeitig) finden kann? Wer soll ihr Tips 
geben, wenn sie alleine nicht mehr 
weiterkommt? Wie sorgt man dafür, 
daß unsere Helden an der richtigen 
Stelle zum richtigen Zeitpunkt die ent- 
scheidende Detailinformation erhalten 
- obwohl man vorher noch gar nicht 
genau weiß, welchen (Irr-) Weg sie 
einschlagen werden? Viele Fragen, de- 
ren Antwort nur die Praxis geben kann. 
Und aus diesem kühlen Grund kommt 
zum Abschluß immer... 



In wochen- und monatelangen Testläu- 
fen sucht man nach unlogischen Rät- 
seln, unbezwingbaren oder unfähigen 
Monstern und unauflösbaren Hand- 
lungsknoten. Man bezeichnet diese 
Feinarbeit als „Betatestphase", und vor 
Beta kommt bekanntlich Alpha - die 



gröbsten technischen Schnitzer sind 
also schon nach Abschluß der Rohver- 
sion in der ..Alphatestphase" ausge- 
merzt worden! 

Für einen Einzelkämpfer wäre so ein 
Rollenspiel eine echte Lebensaufgabe, 
weshalb heute meist ein ganzes Team 
an solchen Programmen arbeitet. Der 
Designer zeichnet für das Spielkonzept 
verantwortlich, der oder die Program- 
mierer für die Routinen, Grafiker und 
Soundkünstler kümmern sich um die 
Präsentation. Besonders in Amerika 
hat man für alles und jedes Speziali- 
sten: Ein Mann ist nur für die Umset- 
zung auf andere Systeme zuständig, 
sein Kollege beschäftigt sich derweil 
mit der Monstererschaffung und -ani- 
mation (dafür gibt's gottlob auch Edi- 
toren), während sich ein weiterer um 
technische Details wie das Packen oder 
die Lauffähigkeit unter diversen Kon- 
figurationen kümmert. Tja, und wenn 
das schließlich alles geschafft ist, dann 
fehlen eigentlich nur noch Anleitung, 
Verpackung und ein paar Leute, die 
das Teil kaufen . . . (mm) 
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Auf den vorhergehenden Seiten konntet Ihr Euch darüber informieren, welche 
Rollenspiele man sich vielleicht zulegen sollte, hier erfahrt Ihr, wie man sie überlebt! 
Wer sich also 14 Stockwerke unter der Erde verfranst hat oder von einem wilden 
Drachen gebissen wurde - die Fundgrube hat bestimmt für alle Ratlosen ein paar 
brauchbare Tips auf Lager! 



Deshalb haben wir dafür 
auch eine zugegebenerma- 
ßen winzige Schrift gewählt 
und auf bunte Bilder ver- 
zichtet, um so mehr Platz für 
Lösungen, Tips und Tricks 
zu haben. Den Anfang ma- 
chen vier Lösungen für Ga- 



mes, bei denen es uns sinn- 
voll erschien, etwas ausführ- 
licher auf sie einzugehen: 
daran schließen sich nicht in 
bunter, sondern in streng al- 
phabetischer Reihenfolge 
Tips. Tricks und Cheats für 
eine Unmenge weiterer 



Spiele an. Und was auch hier 
nicht steht, das stand viel- 
leicht irgendwannmal im 
„Amiga Joker**, weshalb wir 
Euch ganz hinten noch einen 
kompletten Index mit allen 
Rollenspielen präsentieren, 
die jemals im AJ-Know How 



besprochen wurden. Bei so- 
viel Hilfestellung dürfte 
selbst der grimmigste Ork 
kein unüberwindliches Hin- 
dernis mehr darstellen! 
So. genug „vorgeredet" - jetzt 
geht's los! 




EATH KNIGHTS OF KRYNN 



Mit der Lösung von Christian Klein 
holen wir nun zum großen Rund- 
umschlag gegen Lord Soth und sei- 
ne tödlichen Ritter-Kumpane aus. 
Die Sub-Quests wurden dabei nicht 
berücksichtigt, da diese sehr simpel 
sind und so nur unnötig Platz ver- 
schwenden würden. Wer jedoch 
gerne alle Quests lösen möchte, 
kann die kleinen Nebenjobs entwe- 
der in der Hauptaufgabe immer mal 
zwischen rein schieben, oder sie 
nach dem Mai-Quest erledigen. 
Sobald die Feier unsanft unterbro- 
chen wurde und die erste Schlacht 
erfolgreich geschlagen, erhalten wir 
vom Commander einige Aufträge. 
Da sie mehr oder weniger nur zum 
"Aufwärmen" gedacht sind, werden 
sie hier nicht näher beschrieben. So 
richtig los geht's erst danach: Mit 
einem Sleepstone in der Tasche be- 
ordert man uns nach Kalaman. Dort 
angekommen kann man sich links 
im ..Inn" von den Strapazen der 
Reise erholen, bevor es dann die 
lange Lane bis zum Commander 
hoch geht. Ihm wird alles berichtet. 
Anschließend schauen wir uns im 
Bazar etwas um: irgendwo links 
befindet sich der Dream Pavillon. 
Hier sollte eigentlich der Dream 
Merchant anzutreffen sein, der je- 
doch dummerweise entführt wurde. 
Na, wenigstens eine Nachricht ha- 
ben die Kidnapper hinterlassen: 
Nachts, um 1 6 Uhr ( ? ) soll man sich 
mit ihnen in der Mitte des Bazars 
treffen. Nun wartet man im Inn. bis 
es soweit ist, und sucht die Mitte 
auf. Die Entführer fordern unseren 
Sleepstone, den wir freilich nicht 
rausrücken. Dafür darf man sich 
anschließend mit drei blauen Dra- 
chen herumärgern, die es zu plätten 
gilt. Am nächsten Morgen ver- 
klickert man die Story dem Com- 
mander und besucht den Dream 
Pavillon. Dort erfahren wir, daß der 
Traum-Händler in Vingaard zu fin- 
den sei. Also schnell dem Comman- 
der bescheid sagen (bescheid!). und 
nix wie hin. Von Vingaard zeichnet 
man sich am besten eine Karte, da 



hier der Area-Befehl nicht funktio- 
niert. Im Laden mit dem „Half- 
Closed-Eye" versinken wir in einem 
Traum und erkundigen uns an- 
schließend nach „Dream", später 
nach „Sleep". Bevor man die Tür 
mit der Kerze sucht, gilt es nun noch 
schnell ein paar Schädel einzuschla- 
gen. Dann rein in den Kerzenladen, 
flugs eine dieser Wachsfunzeln be- 
sorgt und immer den roten Türen 
nach. Bei Sebas angekommen, redet 
man ein paar Takte mit ihm (talk). 
klickt auf „Good" und schließlich 
zweimal auf „Yes". Der Kerl traut 
uns aber nicht ganz, weshalb man 
für ihn eine Kleinigkeit im Cleriks- 
Tower erledigen soll. Im Tower folgt 
man dem Ritter, sucht den Drachen, 
erledigt ihn und eilt weiter nach 
Süden, um Sir Garren zu retten. Ihm 
nehmen wir das Schwert weg. wor- 
aufhin Lord Soth höchstpersönlich 
erscheint, um den Guten ins Jenseits 
zu befördern. Aber nix da. unser 
Krieger mit den meisten Hitpoints 
wirft sich heldenhaft dazwischen. 
Einige Schritte weiter stellt man den 
Bösewicht dann zum Kampf. Nach 
kurzem Gemetzel flieht dieser, und 
unsereins tritt die Heimreise nach 
Vingaard zu Sebas an. Falls Ihr auf 
dem Weg durch die Stadt gefragt 
werdet, ob Ihr Sebas kennt, verneint 
Ihr natürlich. Der mißtrauische Se- 
bas ist allerdings immer noch nicht 
zufrieden und schickt uns zum Dra- 
gon Pit (den im Journal Entry be- 
schriebenen Weg gehen). Im Süden 
in einer Ecke trifft man auf einen 
roten Drachen, den man losbindet. 
Nun einfach geradeaus weiter, bis 
der Durchgang gefunden ist. Früher 
oder später begegnen wir Sir Karl, 
der sofort das Weite sucht. Bei sei- 
ner Verfolgung geraten wir an den 
Dread Wolf (er kann 4 bis 5 Schläge 
pro Runde austeilen!) und treffen 
später auf den Death Dragon. der 
seinem Namen alle Ehre macht (al- 
so unbedingt vorher abspeichern!). 
Ist das gewaltige Schuppenvieh 
endlich weggeputzt, geht's wieder 
geradeaus in seine leere Höhle. Dort 



gibt's 40.000 (!) Erfahrungspunkte 
und einen Schatz einzusacken. Raus 
aus dem Cave und zurück zu Sebas, 
der jedoch verschwunden ist. Trotz- 
dem eilen wir durch die roten Türen, 
erledigen einige Sivaks und finden 
im Zimmer Arielas Ohrring. Da sie 
sich in Kalaman aufhält, eilen wir 
schnell dahin. In der Stadt schauen 
wir mal beim Commander rein und 
erzählen ihm von dem Ohrring. 
Nach einer etwas undurchsichtigen 
Story verwandelt sich Ariela in ei- 
nen schwächlichen roten Drachen, 
den wir bei unserer Kampferfah- 
rung mit Leichtigkeit killen. Zurück 
bleibt ein Schlüssel, den wir selbst- 
verständlich einstecken. Bei einer 
wilden Verfolgungsjagd durch den 
Bazar erhält man von Sebas eine 
Nachricht, in der er uns nach Dulci- 
mer bestellt. Dort gehen wir gerade- 
aus in das private Office des Majors. 
Dieser entpuppt sich als gemeiner 
Lieh, der allerdings kein großes 
Problem für unsere Party darstellen 
sollte. Nun weiter nach Süden in den 
Garten. In einem Beet liegt ein Teil 
vom Lieh, welches schleunigst zer- 
stört wird. Jetzt eilt man zum Ea- 
stern Entrance. der zum Voice- 
Wood führt. Im Wald wandern wir 
von Lichtung zu Lichtung und neh- 
men den friedlichen Weg ins Zen- 
trum des Waldes. Hier erfährt man 
den Aufenthaltsort von Lord Soth: 
Dargaard Keep. Die Losung ,.De- 
nissa" verschafft uns Zugang zum 
dortigen Tower. Links unten bittet 
man uns, einen Orb zu zerstören und 
vier Patrols zu killen, was wir 
prompt erledigen. Als Dank be- 
schenkt man uns mit einem Skull, 
der ganz oben einen Geheimgang 
bei Soths Thron öffnet. Der Gang 
führt zu Cerberus' Graveyard, wo 
man vier Runen ausbuddelt und sie 
gegen die an den Zäunen austauscht 
(einfach die Zäune entlang ge- 
hen...). Zurück in Dargaard Keep 
begeben wir uns nach rechts oben, 
um in den 2. Level zu steigen. Dort 
muß zunächst die linke Sperre aus- 
geschaltet werden, ehe man tiefer 



(nach Süden) vordringen kann. 
Nachdem eine weitere Sperre besei- 
tigt wurde, treffen wir weiter süd- 
lich auf einen Geheimgang. Hier 
schaltet man die Magie (?) aus. eilt 
zum Turm ganz rechts oben und 
greift sofort an. Das gleiche Spiel- 
chen treiben wir am Turm rechts 
unten. Die beiden Kämpfe sind 
nicht gerade einfach, deshalb als 
allererstes die Clerics und Mages 
umlegen. Wer jetzt Lust hat. be- 
sucht die Town-Hall in Cerberus 
(im Norden). Man findet den ge- 
suchten Zakaries unten rechts beim 
Fortune Teller. Ihn bringen wir in 
die Town-Hall und dürfen uns als 
Dank einige feine Dinge aus dem 
Weapon Shop holen (rechts). Nun 
aber auf in den dritten und letzten 
Level von Dargaard Keep. Soth 
veranstaltet ein kleines Spielchen 
mit Türen: Zuerst wählt man die 
linke Türe, dann die mittlere und 
zum Schluß nochmals die linke. Mit 
Lenore (die wir an der dritten Türe 
getroffen haben) marschieren wir 
geradeaus weiter und suchen, wie 
sie sagt, nach Geheimgängen. Lei- 
der müssen wir jetzt auch noch 
unseren alten Freund Sir Durfey ins 
Gras beißen lassen, ehe wir an einer 
Weggabelung Richtung Norden ab- 
biegen. Dort wartet das große (und 
lächerlich leichte) Endgemetzel mit 
Soth samt Death Knights plus Go- 
lems auf uns. Nach dem Kampf 
benutzt man das Orb und stellt fest, 
daß Lenore ebenfalls auf der ande- 
ren Seite der Macht steht: Sie will 
uns doch glatt unseren Orb abluch- 
sen! Aber auch das wissen wir zu 
verhindern, indem wir sie kurzer- 
hand dahin schicken, wo ihr Kum- 
pel Soth schon weilt. Damit wäre 
der Main-Quesl erledigt - das Böse 
vernichtet. Wie schon zu Beginn 
erwähnt: nicht erfüllte Sub-Quests 
können nun noch nachträglich ge- 
löst werden . . . 



SECRET OF 
THE SILVER 
BLADES 



Dank, Dank und noch mehr Dank 
an Erich Kilian, der uns mit dieser 
Lösung beglückt hat. Stürzen wir 
uns gleich mal ins Geschehen . . . 
Eine schlagkräftige Party besteht 
aus einem Human/Fighter. einem 
Human/Ranger, einem Human/Pa- 
ladin, einem Human/Mage. einem 
Half-Elf/Fighter-Thief und einem 
Human/Cleric. Diese frischge- 
backene Helden-Crew erhall beim 
Bürgermeister der Stadt New Ver- 
digris auch gleich den ersten Auf- 
trag aufgehalst: Unsere Buben sol- 
len den Well of Knowledge befrei- 
en. Zuvor streunt man jedoch ein 
wenig in der Stadt herum, um sich 
mit Informationen und «in der Ar- 
moury) Waffen zu versorgen. An- 
schließend begibt man sich ins Haus 
des Bürgermeisters, mcmorized alle 
Zaubersprüchlein und hupft in den 
Teleporter (im Norden des Hauses). 
Beim Well angekommen schlittert 
unsere Gruppe in einen kleinen Pri- 
vatkrieg zwischen dem Black Circle 
und 'nem Haufen Priester hinein. 
Bloß nicht einmischen und einfach 
ducken! So müssen wir uns nachher 
nur mehr eine der beiden streitbaren 
Parteien zur Brust nehmen. Nach 
geschlagener Schlacht stammelt ein 
sterbender Priester von einem ganz 
ansehnlichen Schatz, der irgendwo 
versteckt sein soll. Diesen genehmi- 
gen wir uns jedoch erst etwas späten 
zuvor teleportieren wir uns wieder 
in die Stadl zurück, lassen uns hei- 
len und hören den Journal Entry 47 
an. Außerdem sollte man hier im- 
mer den allen Mann aufsuchen, da 
er oft wichtige Gegenstände für uns 
parat hat. Er steckt uns diesmal eine 
..Scroll against Dragon Breath zu. 
mit deren Hilfe wir anschließend 
beim Well of Knowledge drei \er- 
schiedene Drachenarten erledigen 
und somit den Well befreien. Von 
nun an kann die Party dort in Ruhe 
rasten und diesen befragen (sollte 
man bei jedem Besuch tun). In unse- 
rem nächsten Auftrag gilt es ein 
verlorenes Amulett zu finden. 
Nachdem wir alle Teleporter des 
Wells aufgesucht haben, geht's zu- 
rück nach New Verdigris. Dort eilt 
man schnurstracks zum Ausgang 
der Stadt und folgt der Karte im 
Journal Entry I zum Drachenhort. 
Den „Ancient Red Dragon" 
schicken wir zu seinen Ahnen und 
beamen uns mit dem gesuchten 
Amulett zum Well zurück. Dort 
verschnaufen wir 'ne Runde, bevor 
es wieder retour nach Verdigris 
geht. 

In Verdigris sucht man nun das 
Geschäft von Marcus auf. kauft 
jedoch nichts bei ihm. Daraufhin 
will uns der Gute vor die Türe 
setzen - wir aber denken nicht im 
Traum daran, seinen albernen La- 
den zu verlassen, und dürfen uns 
deswegen mit BC Lords herum- 
schlagen. Sind die streitbaren Lords 
Geschichte, eilt man durch die rech- 
te Tür. Dahinter warten schon ein 
paar Monster und eine Falle sehn- 
süchtig auf frisches Abenteurerblut. 
Die Medusen erledigt man mit dem 
Spiegel, den Rest des Ungeziefers 
wie gewohnt. Dann ab durch die 
linke Tür. einige Fire Knifes ver- 
nichten, und schon ist auch diese 
Aufgabe erledigt. Erneut am Well 
of Knowledge angelangt, erzählt 
uns dieser, daß der Black Circle das 
Old Ministranlive Building einge- 



nommen hat. Also machen wir uns 
auf den Weg. verlassen das Brun- 
nengelände im Südwesten und fol- 
gen der Karte (Seite 2 des Journals 
und Journal Entry 38) zum Eingang 
des BC Headquarters. Im HQ be- 
dient man sich zunächst in der Waf- 
fenkammer, durchsucht sodann das 
Zimmer des Kommandanten und 
erhält so einige wichtige Infos: Das 
Inner Sanctum ist umgeben von 
einem See vollen Jungdrachen. 
Außerdem will der Kommandant 
anscheinend irgendjemand aus 
Phlan den Hals umdrehen. Diesen 
Jemand treffen wir im südwestli- 
chen Teil des HQs. Es ist eine Sekre 
tärin aus Phlan. die von dem ge- 
planten Anschlag keinen blassen 
Schimmer hat und deswegen lieber 
verduftet. Einen Raum weiter be- 
gegnet die Gruppe einem Magier, 
auf dessen Rat man besser nicht 
hön und den Such-Modus aktiviert. 
Ein kleines Stück davon entfernt 
linden wir die anschlagsgefährdete 
Tippse wieder. Nachdem man sie 
beruhigt hat, stellt sich heraus, daß 
sie als Mittelsmann (oder besser 
Frau) zwischen dem Black Circle 
und den roten Zauberern fungiert. 
Bevor sie erneut entfleucht, drückt 
sie einem Gruppenmitglied noch 
schnell eine Karte in die Hand. Nun 
müssen wir im Trainingsraum der 
Magier ein ganzes Rudel Zauber- 
fuzzies niedermetzeln, um uns an- 
schließend in der Bibliothek einige 
Schriftrollen unter den Nagel reißen 
zu können. Danach weiter zum 
Jungdrachensee (resist Fire) und ab 
ins Inner Sanctum. Dort gibt es 
neben etlichen Magiern einen Tele- 
porter. der uns zum Well zurück- 
bringt. Bei dieser Gelegenheit be- 
fragen wir den Well und erhalten 
unseren nächsten Auftrag: Im Dun- 
geon, dessen Eingang am untersten 
Level der Mines zu finden sei. soll 
man einen gewissen Derf Strong- 
arm aufsuchen. Der Weg dorthin ist 
im Adventurers Journal (Seite 2) 
beschrieben. Nachdem unsere 
Jungs die Wächter beseitigt haben, 
betrilt man den Tempel des Tyr. um 
sich endlich den Schatz zu schnap- 
pen. Durch eine Geheimtür kom- 
mend überrumpeln wir sodann eine 
Minotaurengruppe. suchen den Te- 
leporter auf und begeben uns an- 
schließend zu Derf. Nachdem wir 
seine Geschichte angehört haben, 
geht's zum Flaschenzug und runter 
in den ersten Level. Folgender Weg 
führt von hier zu allen Teilen des 
Stabes (die Richtungsangaben gel- 
ten jeweils vom nächsten Durch- 
gang aus): 

Level LW/SW/W/W/NW/NOrO- 

N/N/W/W/NW/N/N/N 
Level 2: W/W/N/NW W/N/N/N/O 
Level 3: N/N/N/NO OOO O 
Level4:S/SO/SW SO O O O 
Level 5: N /NW W NW N NVI 

W/SW/NWN/N/NO;?*) 
Level 6: W/W/W/W/ W SU SU 

SW NW NW 
Level 7: S/S/SO/S S S SW S* 

SW/NW/NW 
Level 8:S S SW SW SSO O O 
Im sechsten Level erhalt mnere 
Crew Unterstützung durch VaJa. 
einem Mitglied der Sthcr Bbdev 
Bepackt mit sämtlichen Stückes des 
Stabes machen wir uns auf den 
Rückweg zu Derf Dieser flickt den 
Stab mit einem Zauberspruch wie- 
der zusammen und übcrreichl ihn 




der Gruppe. Mit dem Wunder\ur>- 
chen in der Hand traben wir folgen- 
den Weg bis zu einem Teleporter. 
der uns in Level 9 befördert N W 
W/SW/W/NW/N/N/NO. Hier läßt 
sich insgesamt viermal eine Tasche 
voll Gems einheimsen Der Weg in 
Level 10 (O/O/O O O SO- S/SO> 
SO/S/SO) ist übersät mit Medasea 
und Basilisken, also Vorsicht' Im 
10. Level befreit man einen C -rfm 
genen. der schon früher versuchte 
die Stadt zu retten (erfolglos, wie es 
scheint . . . ). Am Teleporter zum Le- 
vel 8 beantworten wir lieher dir 
paar Fagen anstatt zu M«»p*f 
Hier die richtigen Antworten: Yoar 
Heart; Your Word. Your Bncaafc 
River; Water. Silence; Waat Fms. 
Beim Verlassen des Le*d 8 ent- 
scheiden w ir uns für die rechne Tan 
sie führt zum Compound Don be- 
gegnen wir Sir Deric. der aas baaa. 
mit ihm zusammen seaen geboge- 
nen Freund zu b efftMav im Süd- 
osten des Comouads beft cm Ei' ■= 
Sterben, der groß zig. rsrwc^e Bant 
vor seinem Abtuppem ea 
welches lllus* u n *£ä n ca 
macht. rü beiickJ M. Aa 
Ganges zur Treppe 
durch eine 
weiteren Gang, 
sten 

schon der i 
uns. Nach 
das Zimmer daam mm Tar an Nord- 
westen, kdk mm Hagar and befreit 
Den es Frcaad Man raamea aar den 
Comp n and a» acang am. schrup- 
pen aa» mm aaaaea Schatz und 
veaMcscaammLevd7. Hier und 
im Lena 4 sada man jeweils einen 
Scfaaaad (im Saancmeni ein; im 
Lcvei 3 bemeat man ach großzügig 
im 2. Level 
i Minden Magier 
. »orauf dieser net- 
Codewort für seinen 
(damch vom Gefängnis) 
SACACIA. Im 1. Level 
i beb den letzten Schlüssel 
aen». benutzt die Tür im Süd- 
>d wandert anschließend 
rCrevasse zum Castle. Auf 
Weg dorthin trifft man früher 
tpater auf die Entführer der 
Sekretärin Nachdem sie ihr lumpi- 
ges Leben endlich ausgehaucht ha- 
ben, berichtet uns die Büro- Lady 
von einem tollen Schatz, der sich 
"J als windiger Teleporter 
entpuppt durch den die Sekretärin 
sodann auch gleich w ieder das Wei- 
te sucht (Verfolgung lohnt nicht 
sonderlich). Wir hingegen machen 
uns lieber auf den Weg zum Frost 
Giant VUlage. wo wir im Raum mit 
den vielen Frauen und Kindern un- 






sere Abneigung gegen den Black 
Cirde kundtun Daraufhin begleitet 
aas eine der lieblichen Damen zum 
fcoatg. dem wir auch nochmal unse- 
- ' ' r . - . ruber dem BC 
venJeulhvher. Nach zwei kurzen 
ff ma pfrn gegen den besagten Ma- 
gxrzirfcd rückt der Herr König 
aaaa noch bereitwillig seinen 
■ .- - Jetzt .-.her auf zum 




Vor dem Schloß unterstützen wir 
Kampf gegen den 
t Zirkel, dessen Geist sich 
. Sieg Derfs Stab krallt 
mal dafür brauchbare magische Ge- 
zuruckläßt. So ausgerü- 
geat's ins Schloß. Sargatha 
dort eine Schriftrolle an. 
dm, nachdem wir sie gelesen haben. 
eaalodkrL Anschließend müssen 
aar ans mit einigen Medusen rum- 
p r agel n. bevor's an's Level-erkun- 
_- " . . " • l m in die Räume zu 
gelangen, stellt man sich in die 
Ntwhen und wartet jeweils, bis sich 
dte Wand von selbst gedreht hat. 
Zurück zum Ausgangspunkt ge- 
langt man. indem ein Hebel, der sich 
ir. Jen dahinterliegenden Räumen 
befindet, umgelegt wird. Außer ei- 
nem Schatz im Südosten hat dieser 
Level aber nicht allzuviel zu bieten. 
Also auf in Level 2 (Treppe im 
Osten): Hier findet man neben eini- 
gen Schätzen auch ein Amulett, 
welches die Wächter in die nördli- 
che Schatzkammer vertreibt. Im 
südöstlichen Teil begegnen wir er- 
neut unserer guten Freundin Sarga- 
tha. die uns mal wieder mit Mon- 
stern zupflastert. Nach einem 
Kampf mit einer Patrouille erhall 
die Gruppe ein Losungswort 
(STEELEYE). Wenn Ihr im weite- 
ren Verlauf auf eine Patrouille 
stoßt, genügt das Losungswort, um 
passieren zu können. In den ober- 
sten Level steigen wir über die 
Treppe im Südwesten. Als Paßwort 
benutzt man OSWULF: drei Türen 
lassen sich mit den entsprechenden 
Schlüsseln aus den Dungeons öff- 
nen; eine Türe wird einfach einge- 
treten. Nach der letzten verschlos- 
senen Tür gilt es. riesigen Hydras 
das Licht auszuknipsen; außerdem 
wollen noch ein paar Priester, 
Dreadlords und Storni Giants in den 
verdienten Tod geschickt werden. 
Die Leiche des Lieh schleppt man 
durch die Tür in der Nordwand, wo 
alsdann noch einige Medusen und 
Iron Golems erledigt werden. Nach 
dem letzten Kampf hüpft man 
schnell in den Teleporter und kann 
sich anschließend in der Stadt als 
..Retter der Nation" feiern lassen . . . 



SPIRIT OF 
ADVENTURE 




Leute legt die Abenleurerkluft an. 
wetzt die Klingen und hallet Eure 
Zaubersprüche bereit, denn nun 
geht's ab auf die Insel Lamarge! Die 
Komplettlösung verdanken wir 
Christian von Mellenthin. Stefan 
Kosch und Alexander Bachmaier. 
Zum Aufwärmen widmen wir uns 
zunächst der Heldenerschaffung. 
Eine optimale Zusammenstellung 
der ein/einen Rassen und Berufe 
existiert leider nicht, also gilt wie so 
oft im Leben eines Rollenspiel- 
freaks: Ausprobieren! Bestens be- 
wahrt hat sich jedoch ein Warrior, 
ein Magier, eine Benshee, ein Priest, 
ein Samurai und eine Goddess. Be- 
sonderes Augenmerk ist dabei auf 
die Talente der einzelnen Gruppen- 
mitglieder zu richten. Einer der 
Abenteurer sollte unbedingt das Ta- 
lent „Mauer** besitzen, da es unserer 
Gruppe bessere Fluchtchancen vor 
einem Kampf garantiert Und bei 
dem. was uns an hinterlistigen 
Kreaturen auf Lamarge so alles 
erwartet, ist die Flucht oft der beste 
Ausweg. Außerdem sind die Talente 
Kompaß. Heilung. PSI Heilung und 
Magie Regeneration gerade am An- 
fang unserer fragwürdigen Karriere 
sehr hilfreich. Möglichst viele 
Punkte in allen anderen Fähigkei- 
ten sind aber natürlich auch nicht zu 
verachten, weshalb man sich bei der 
W;ihl der Rassen und Berufe schon 
etwas Zeit nehmen sollte. Nun gut. 
hat man endlich seine Träumerei 
zusammengestellt, kann's losgehen! 

In der Stadt Mooncity: Anlänglich 
befinden wir uns im Kloster und 
plaudern ein wenig mit Rowena. 
Von ihr erhalten wir den Auftrag, 
den Big-Boss des Drogensyndikats 
zu schnappen. Also nix wie raus aus 
dem Kloster und rein in dk düsteren 
Gassen von Mooncity. Heiler. Seher. 
Kristallmagier. Händler. Kneipen 
und Wirtschaften befinden sich in 
jeder Stadt auf Lamarge. Diese öf- 
fentlichen Einrichtungen sollte man 
sich dann zu Gemüle führen, wenn 
Proviant, bessere Rüstungen, Waf- 
fen oder ähnliches benötigt wird. 
Bei unserem Streifzug durch die 
Stadt treffen wir neben Monstern. 
Gnomen, Magiern und anderen un- 
freundlichen Gestalten auch auf 
Yakka. den Allwissenden (wohnt in 
der Klepperslr). Ihn fragen wir 
nach TRAUMER, KOPF (Name: 



PRIOR). KULT und ROWENA und 
erhalten so einige wichtige Infor- 
mationen. Am Marktplatz treffen 
wir auf einen Bettler namens Cor- 
bryn. der uns ein Buch für 500 GS 
andrehen will. Da dieser Schinken 
absolut nichts zur Lösung des Spiels 
beiträgt, kann man getrost auf ihn 
verzichten. Im Götterweg begeg- 
net man Grishna. einer Opitar-Dea- 
lerin. Wer 1 000 GS investiert, erhält 
von ihr die Droge Opitar. die man 
mittels eines kleinen Tricks (siehe 
Amiga Joker 10/91) zu viel Geld 
machen kann. Wer den Trick nicht 
kennt, sollte jedoch auf ihr Angebot 
verzichten. Nachdem wir uns nun 
genügend Proviant und Ausrü- 
slungsgegenstände besorgt haben 
und der Landkristall beim Kristall- 
magier aufgeladen wurde, verlassen 
wir fur's erste Mooncity. 
Der Kontinent Ijourge: Auf der 
Landkarte sind aa sechs verschiede - 
nen Steflea Hanta venaecki Wer 
dk Gegend gm absndM. wkd s- 
cheriich fnadnj wenden. Hcsnadcn 

bringen aar Arger nnd 
mit sich. Waüj 
möglichst rasch 
dort hausen ziemlich 
Banditen, deren unangenehme Ei- 
genschaft, alles zu klauen, was aV 
nen unter die gierige Raffkralk 
fällt, uns schwer zu schaffen Ma- 
chen könnte. Das Schloß Ank be- 
findet sich im Wald westlich von 
Mooncity. Wer genug Erf ihnaa&l 
punkte gesammelt hat. kann sich 
hiereine Erfahrungsstufe nach oben 
befördern lassen (die erste Stufe 
erreicht man mit 1000 Erfahrungs- 
punkten). Westlich von Attic liegt 
die kleine Stadt Turmalin Dort er- 
hält man vom Ortsvorsteher Molta- 
no (in der kleinen Seitenstraße) den 
Auftrag. Brinus (rechtes Haus am 
südlichen Ausgang) zu töten. Nach- 
dem man ihn erledigt hat. bringt 
man als Beweis den Armreif zu 
Mollano und erhält als Dank Erfah- 
rungspunkte und Gold. Außerdem 
befinden sich auf Lamarge drei 
Runentempel (in der Wüste, im 
nördlichen Waldgebiet, westlich der 
Bergkette), die zur Erschaffung von 
Zaubersprüchen dienen. Die richti- 
ge Kombination der Runen ist nicht 
gerade einfach! Deshalb haben wir 
im Anschluß eine kleine Liste von 
wichtigen Zaubersprüchen und ih- 



ren Runenkombinationen zusam- 
mengestellt. Nun aber wieder zu 
unserem Auftrag... 
Die Hafenstadt Brataya (OstkÜSte, 
nach der großen Bucht): Wir bege- 
ben uns als allererstes ins Rathaus, 
um die Steuern für unseren Aufent- 
halt zu löhnen. Dann weiter zum 
Bürgermeister, der nur zwei Häuser 
entfernt wohnt. Von ihm erhält man 
den Auftrag, das verseuchte Wasser 
des Hafens zu reinigen. Also ma- 
chen wir uns an die Arbeit! Ein 
kurzer Besuch beim Postmeister 
bringt uns einen Brief ein. in dem 
der Magier Somar den bösen Ma- 
gier Radin für die Seuche verant- 
wortlich macht. Na dann mal auf zu 
Somars Haus. Hier erzählen wir 
seiner Muller. wir kämen von Lapa. 
und schon steht uns Somar gegen- 
über. Er vermacht uns ein Buch, in 
welchem er uns bittet, den beilie- 
genden Schlüssel in den Tempel zu 
Narim zu verfrachten. Im Tempel 
geben wir den Schlüssel ab und 
erhalten einen anderen dafür im 
Tausch. Dieser verschafft uns Zu- 
gang zu Somars Villa. Dort sagt uns 
eine chiffrierte Nachricht, daß wir 
einen Stein unter dem Bildnis her- 
ausnehmen sollen. Und was finden 
wir??? Einen Runenring! Nun aber 
nix wie weg hier, da unsere Party 
ansonsten von einer Horde Dämo- 
nen in den Boden gestampft wird. In 
der Bücherei findet man ein Buch 
von Somar. worin erläutert wird, 
wie man Dämonen vertreibt. Da 
man dazu einen Nuk Spiegel benö- 
tigt, kaufen wir uns kurzum so'n 
Ding in der Stadt (Laden in der 
Siegessir ) und machen uns auf den 
Weg zu Radm Man befreit den 
armen Kerl m* den Nak Spiegel 
von «einem lästiges Dämon, womit 
ach aas Stachen- Problem auch er- 
häng! Wae. Den Runenring, den er 
.-• : -• "r — .— . -:r >clbvt vertrei- 
ben dankend an. In der Leinenfa- 
ir JUdins Cape", was 
glatt dazu verlockt, in 
semer Zuflucht vorbeizuschauen. 
Ma dem Mantel überwi nden wir die 
•Mache Kälte und sacken alle Sa- 
chen, dk sich dort so finden lassen, 
ein. Zum Abschluß noch ein kleiner 
Tip: Schaut mal beim Invest (lange 
Hafenstr.) vorbei! Wenn er fragt, 
wieviel Geld Ihr von ihm verdop- 
peln lassen wollt, gebt 9.999 ein 
tauch wenn Ihr gar nicht soviel 
habt!). Damit seid Ihr zumindest 
vorläufig alle Geldsorgen los. Laßt 
Euch nur ja nicht ein zweites Mal in 
seinem Laden blicken! Denn dann 
haut der Halunke mit der ganzen 
Kohle ab. Den restlichen Lösungs- 
weg werden wir nun ein wenig 
knapper beschreiben: 
Die Stadt Elfrad (im Norden der 
Insel): Als erstes geht's zum Prior. 
Dort erhält man den Auftrag, die 6 
Runenringe zu linden und den Ru- 
nenherren zu übergeben. Um weite- 
re Infos zu erhalten, schickt er die 
Party zu Olbrechl. Dieser erzählt, 
daß die Ringe bei Kaluso. Lapor. 
Pastin. Tipiman. Radin und Somar 
zu finden seien. Kaluso bittet uns. 
die Dämonen in seiner Bude zu 
vernichten. Als Dank schenkt er uns 
den Runenring. Lapors Ring findet 
man in seinem Haus neben den 
Wirtschaften (suchen!). Paslins 



Ring kann man bei der Gräfin Mole 
für 1 000 GS erwerben (Handeln is" 
nich'!). Und den letzten Ring ver- 
macht uns Tipiman beim Besuch in 
seinem Haus. Nun aber los zu den 
Runenherren, mit denen man an- 
schließend ins Runenhaus geht und 
die 6 Ringe gegen Runen und den 
Dämonenkopf lauscht. Weiter 
geht's in Pastins Haus, wo durch 
intensives Suchen eine weitere Ru- 
ne, sowie ein großer Edelstein zu 
finden sind. Bei Golar kann man 
fünf verschiedene Sprachen lernen, 
wobei als einzige Sprache Gartha- 
nisch benötigt wird. 
Rialdos Schloß (südöstlich von 
Mooncity): Auf der 1. Kreuzung 
wird man einmal nach rechts ge- 
dreht (Tip: zurückdrehen). Als er- 
stes sollte man die Banditen aufsu- 
chen, um eine Schatzkarte zu erlan- 
gen (befindet sich im Bereich nach 
den bunten Steinen). Mit dieser 
Sehatzkarte verschwindet eine 
Wand im Norden. Dahinter findet 
sich in einer Nische der gesamte 
Reichtum des Schlosses! Beim 
Rückweg über die farbigen Steine 
wird man teleportiert. Zurück geht's 
durch Überschreiten in entgegenge- 
setzter Reihenfolge. Im Nordosten 
der Dungeons befindet sich eine 
Nachricht, die man lesen sollte. 
Segans Turm 'östliche Seite, ca. in 
der Mitte der Bergkette): Im Level 0 
nicht den Knopf drücken! Im 1. 
Level wird man an einer Stelle 
cedreht (mit Kompaß kein Pro- 
blem: nchtige Richtung: Süden). Im 
zweiten Level muß man nach einem 
Knopf suchen und diesen drücken. 
Dann geht man einen Schritt nach 
Norden und einen nach Westen. Im 
3.Level findet sich im Osten ein 
Skelett, welches man untersuchen 
sollte. Den nächsten Level errei- 
chen wir durch ein Teleporterfeld 
im Südwesten. Hier muß man sich 
mit einigen Monstern herumschla- 
gen, die Tränke oder Schriftrollen 
hinterlassen. Durch die Tür kann 
man nur rückwärts gehen; man 
drückt den Knopf und geht durch 
die entstandene Wandöffnung. Nun 
an Teleporterfeldern vorbei bis zum 
Schatz! Danach springt man in ei- 
nen derTeleporler und befindei sieh 
wieder im I. Level. Von dort aus 
verlassen wir den Turm wieder. 
Garth (Dimensionstor im Wald, 
östlich von Segans Turm): In Garth 
muß man sich über Unmengen von 
Treppen bis in den äußersten Osten 
vorarbeiten. Dort benötigt man un- 
bedingt das (hoffentlich) gelernte 
Garthanisch. um mit Golhaur ZU 
plaudern. Er erklärt uns die Situa- 
tion und drückt uns ein magisches 
Horn ins Patschhändchen, um dem 
Drogen-Schrecken ein Ende zu be- 
reiten. Nun schnell wieder zurück 
nach 

Mooncity: Dort begeben wir uns zu 
Ya k k a Deepsha ve. der uns das Horn 
vermacht. So bewaffnet stattet man 
Rowena einen Besuch ab. die nun 
nicht mehr so freundlieh ist und 
deswegen von uns ins Jenseits be- 
fördert wird. Kaum ist die Alte 
erledigt, erscheint Tibuk. Er wird 
mit dem Horn in seinem Körper 
festgehalten und ebenfalls vernich- 
tet. Lamarge ist somit gerettet - 
unser Abenteuer beendet . . . 
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Die (wunderschönen) Karten /u 
Spiril of Adventure verdanken wir 
Stefan Humschu. 



/^X KÖRPER ALLER GRUPPE NMITGLifOER HEILT 
TT T DER MAGIE AUFSPÜRT 
/IX STARKEN FREUND ERSfHAFT 

I HX IN EINE GIFTIGE WOLKE HuLLT 
fff TOTE WIEDER INS LEBEN RUFT 

ttl TOTLICHE KRAFT NICHT ZU ÜBERBIETEN IST 

II i DER EINEN FEUERGEIS1 ERZEUGT 
*TT DER EINEN WASSERGEIST ERZLUG I 
f f f DER EINEN ERDGEIST ERZEUGT 

III DER EINEN LUFTGEIST ERZEUGT 
'1 f DER DEN GEIST ALLER HEILT 



S > T DER DIE MAGIE EINES Hfl DEN Rfß€NFR€R T 
r 1>X Df R 01E STARKE EINES HELOEN ERHÖHT 
[ >Y DER DIE GESCHICKLICHKEIT EINES HEIDEN ERHÖHT 
f" t> DER DIE INTELLIGENZ EINES HELOEN ERHÖHT 
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Das Ende unzähliger schlafloser 
Nächte ist nahe! Die Suche nach 
dem machtvollen Zauberstift findet 
dank Roland Stoll. Thomas Hefele 
und Thorsten Dietrich ein Ende. 
Wie es sich für ein waschechtes 
Rollenspiel gehört, beginnt auch 
dieses Abenteuer mit der Zusam- 
menstellung einer Helden-Gruppe. 
Da es (wie immer) keine optimale 
Kombination gibt, bleibt nur fleißi- 
ges Herumprobieren mit Rassen 
und Berufen. Mit unserer frisch ge- 
backenen Party stürzen wir uns nun 
auch gleich in die Vollen. 
Das Schloß: Zu Beginn sollte man 
hier alle Türen öffnen (bis auf weni- 
ge Ausnahmen funktioniert dies mit 
„Knock- Knock*". ..Lockpick" oder 
mit den Keys, die man so fin- 
det). Die einzelnen Räume werden 
dabei äußerst genau untersucht 
I SEARCH ) und alles mitgenommen, 
was nicht niet- und nagelfest ist. 
Unbedingt daran denken, daß eini- 
ge Inschriften nur dann zu entzif- 
fern sind, wenn man direkt vor der 
entsprechenden Wand steht! Sehr 
bald sollte man QUEEQUEG auf- 
suchen ( im Süden des Kellers 1 ). um 
sich bessere Waffen. Rüstungen und 
vor allem das MYSTERIE OIL zu 
beschaffen. Den KEY OF SPADES 
benötigt man oben, in den zwei 
Türmen in der Mitte des Schlosses. 
Als erste Aufgabe gilt es. das Paß- 
wort für den CAPTAINS DEN her- 
auszufinden. Queequeg ist der ein- 
zige, deres kennt, möchte jedoch als 
Gegenleistung erfahren, wo der 
Schatz des Captains versteckt ist. Ist 
einmal der GOLD KEY gefunden, 
begibt man sich in den nördlichen 
Gang im zweiten Untergeschoß und 
öffnet die zweite Gittertüre. Nach- 
dem man die Falltüren per Knopf- 
druck geschlossen hat. findet die 
Party das BOOK OF RAMM, in 
Jem sich die Kombination für den 
ALTAR OF RAMM (wer halft ge- 
dacht!) verbirgt. Also auf zum Altar, 
der sich im Norden des 1. Stocks 
befindet (KEY OF RAMM benut- 
zen). Nach eingehender Untersu- 
chung erspäht man dort drei Knöp- 
fe, die in folgender Rethenfolge ge- 
drückt werden müssen: GOATS 
HEAD. GOATS HEAD. FLAME 
ORB. WAND, FLAME ORB. Dar- 
aufhin öffnet sich eine Falltür, durch 
die wir hindurch springen. Eine Eta- 
ge tiefer öffnet sich eine Gitterlür, 
und eine alberne Riesenschlange 
versperrt uns den Weg. Dieser zie- 
hen wir 'nen Scheitel und gelangen 
durch die Tür in das nördliche La- 
byrinth im 2. Untergeschoß. Be- 
nutzt man das MINERS PICK an 
bestimmten Stellen, kann man 
Wände entfernen Mittels des DE- 
CODERS entziffern wir nun das 
DEADMANS LOG und wissen so- 
mit, daß sich der Schatz des Cap- 
tains auf dem GIANT MOUNTAIN 
befindet. Mit dieser Information zu- 
rück zu Queequeg. der uns das 
Paßwort für den Captains Den 
(SKELETON CREW) verrät. 
Nachdem man mit dem dort hau- 
senden Piratenvolk kurzen Prozeß 
gemacht hat, steht man vor einem 
verschlossenen Gittertor. Um es zu 
öffnen, benötigen wir den SILVER 
KEY, welchen man bei FRENCH- 
MAN MÜNTES bekommt (Zu- 
trittswort SNOOPCHER1E). wenn 
man ihm seinen geliebten STUFFED 
BEAGLE zurückbringt. Dieser aus- 



gestopfte Köter befindet sich in 
einem Geheimgang des ersten 
Untergeschoßes (USE ROTTEN 
C HEESE i. Mit dem Silver Key öff- 
net man im Captains Den das Tor 
und sackt den P1R ATES HOOK ein. 
Mit dem BELL KEY öffnet man die 
Tür zum Glockenturm (nachdem 
man sich elegant über den Schacht 
geschwungen hat), entnimmt aus 
der Truhe das ROPE und verbindet 
es mit dem Pirates Hook. Das so 
entstandene ROPE & HOOK benö- 
tigt man. um über die Grube in der 
HAZARD AREA zu gelangen. Da- 
hinter befindet sich ein Fahrstuhl, 
der uns eine Etage liefer zu den Blue 
Mountains befördert. 
Blue Mountains: Hier untersucht 
man zuerst die Mines im Süd- 
westen. Die Kristallwände bearbei- 
tet man von allen Seiten einmal 
mit dem MINERS CHISEL und 
schließlich ein zweites Mal von der 
südlichen Seite (man steht dem Ske- 
lett gegenüber). Die Wand zer- 
springt daraufhin, und die gute 
Hälfte des Wizards XORPHITUS 
ist befreit. Er schenkt uns. gewisser- 
maßen als Dank, den Schlüssel zu 
seiner Höhle und den WIZARD' 
RING, der eine Türe im 2. Keller 
des Schlosses öffnet. Hier schickt 
man die Helicat zur Hölle und be- 
dient sich an den Schätzen. In den 
vier herumstehenden Kisten findet 
man aber außer dem SPIRE KEY 
nichts Besonderes. Nun zurück in 
die Minen - bei der Zugbrücke 
benutzt man das Mysterie Oil zum 
Öffnen der Kontrolltafel und drückt 
folgende Knöpfe: SAFETY. PUMP. 
COILWARP, TRUSS, SAFETY. 
WINDER. In den Minen müssen 
sodann 4 RUBBER BEASTS dran 
glauben, die uns je ein RUBBER 
STRAND hinterlassen. Diese ver- 
bindet man zu einem RUBBER 
BAND, klettert den Ostaufgang 
zum Mountains Peak hinauf und 
findet dort einige HEAVY BOUL- 
DERS. Beim Catapull liegt ein 
BRÖKEN SPROCKET. welches 
SMITTY für läppische 1000 GS 
repariert. Zurück zum Catapult. 
dort benutzt man RUBBER BAND. 
SPROCKET und HEAVY BOUL- 
DER, solange bis ein Weg frei wird. 
Der Weg führt zum westlichen Auf- 
gang des Mountains Peak. Oben 
angekommen erledigt man die 
GRYUN TWINS und erklimmt die 
Treppe zum GUARDIAN OF THE 
ROCK. Ist auch dieser beiseite ge- 
schafft, gibt's als Belohnung das 
erste RUBY EYE. Danach Steiger 
wir die Treppe wieder hinunter und 
lassen uns dort per Wandschalter 
drei Stockwerke tiefer befördern 
Amazulu Tower: Der Lederbeutel 
wird in der Sackgasse im zweiten 
Untergeschoß mit Sand gefüllt Die 
Schatzkiste „fängt" man mit den 
klebrigen Sekret des Mi 
ches gerade von uns geplättet ww- 
de, ein. Das Zeug wird in eax der 
Teleporternischen geadaanert 
(USE), worauf die Kiste dort hän- 
gen bleibt. Außerdem Eiagaag exi- 
stiert noch eine weitere Treppe. Sie 
führt unter den Tower in einen Gang 
gespickt mit Fallen, die sich jedoch 
alle per Schalter beseitigen lassen. 
Irgendwann versperrt eine Faihür 
den Weg (nicht die ersten beiden 
Falltüren!). Geht man nun einen 
Schritt nach Westen und richtet sei- 
nen Blick nach Süden, erspäht man 



einen Wandschaller. Em Druck auf 
den Knopf schließt die eine Grube 
und öffnet direkt neben uns eine 
andere. In diese hüpft man aaa 
hinein und gelangt in einen kleinen 
Gang, an dessen beiden Enden sich 
jeweils ein Knopf befindet Dereine 
teleportiert Euch w ieder nach oben 
zurück, der andere beamt Euch in 
einen Geheimlevel im Keller I: Der 
Knopf vor dem Raum öffnet zmar 
die Gittertüre, aktiviert jedoch aaca 
alle Fallen im Raum. Also eilt man 
zuerst zurück und folgt dem westli- 
chen Gang, an dessen Ende maadk 
lästigen Fallen abschalten 
Bevor man sich dann in den , 
Raum begibt, sollte man die beiden 
Knöpfe drücken, um die versteckte 
Fallgrube in der Mitie des Raumes 
auszuschalten. Ein schneller -nd 
geschickter Charakter kann aaa 
das Idol gegen den Sandsack aav 
tauschen. wodurch man das IDOL 
OF MAU MU ML erhält Mit <be- 
sem schließt man das Gittertor - 2 
Stock des Towers auf. Eine Etage 
weiter oben trifft man auf die AMA- 
ZULU QUEEN. Ihr schenkt otaa 
irgendeinen wertlosen Geger.sur*; 
und verdrückt sich anschbedead 
wieder. Auf dem Rückweg beeex- 
net man KUWALI KUBOVA. der 
man unbedingt das FOOT POL- 
DER abkaufen sollte. Dieses be- 
nutzt man auch gleich, 
den langen Weg nach 
schlägt. Am Ende des 
man auf MAU MU ML 
sönlich. dem wir 
Lebenslicht 

das zweite RUBY EYE « 
So. nun aber rar*** 
ins Schloß, füer 
dem Spire Key de 
ren Turm auf Ofc 
endlich dea r«c*ea KEY OF STA- 
DES benutz«, Hier f-adet man das 
HORN OF SOULS. Die letzte Tür 
im Kefler 2 öfiacS ana mit den 
be:ae- Mg = -r- laagl so 

zum FkaflSryx 

Styxz Am Fiat sadk ana sich in den 
Kras aad Mast das Horn of Souls. 
Der Faarataaa bringt die Gruppe 
fc SM GS rar 1SLE OF THE 
DAMNED Bevor man mit dem 
Hat, zar SIREN ISLE fährt, sollte 
■aaa das BOOK OF SIRENS lesen. 
Das Lied der Sirenen beendet man 
ana de» Sau „THIS MADNESS 
M\KES US FREE". Mit den WA- 
TER WINGS kann man über den 
FfasS fliegen. Die drei CYLINDERS 
OF ASH gibt man Charron. Vom 
RED X bewegt man sich 3 mal nach 
Osten, einmal nach Norden und 
kann nun mit dem Angelhaken und 
der Schnur einen Kasten aus dem 
Wasser ziehen. Im Sumpf trifft man 
auf den CATERPILLAR, bei dem 
man sich nach seiner Wasserpfeife 
und der CLAIM NUMBER erkun- 
digt Mit Weinflasche. SPECIAL 
MESSAGE und Korken läßt sich 
eine Flaschenpost basteln, die beim 




BOTTLE ORACLE ins Wasser ge- 
worfen wird und an der ISLE OF 
THE LOST wieder auftaucht. Zu 
MAI-LAI sagt man REKLAMA- 
TION und nennt ihr die gewünschte 
Nummer 38-23-36. Die HOOKAH 
PIPE bnngt man dem CATERPIL- 
LAR und erhält als Gegenleistung 
zwei RED MUSHROOMS. Unter 
der ISLE OF THE DEAD stellt man 
dar letzte Urne auf den Altar mit der 
Aaftchnft THE LOST WARRIOR. 
Im der HALL OF THE DEAD 
käaapft man solange mit Lord Bane. 
bis er «ench windet Bevor man Re- 
Graft betritt sollte man ei- 
SILV'ER CROSS aus- 
i Priester oder Bischof an 
dea Kopf der Gruppe stellen, um 
ach vor dea Bissen des Königs zu 
scaanca. Es gibt nun zwei Möglich- 
keit* aaa der Zeile zu entkommen: 
1 Hat beaatzt ein Red Mushroom 
«er der Spabe m der Wand. 2. Man 
sack ach vor da? Tür und zeigt den 
**ciiea des DAGGER OF RAM. 
Farcac Läaset man im Steinkreis 
des ENCHANTED FOREST die 
TTXKEJtBELL. so nähert sich die 
QUEEN OF F OERIES SAEREN 
keaat me Aarworten auf die Fragen 
DELPHIS < teil Delphi): 1 . WE ARE 
FASCTNAnON 2 WE SEEK DI- 
VMATOV Auf die letzte Frage 
mit YES. verliert 
i allerdings sämtliche Gold- 
Yotn Orakel erfahrt man, 
- . ."er a jften Lord Bane zu 
ist Die ROCKS OF RE- 
FLECnON lösen sich vom ROCK 
OF TRLTH. wenn man mit dem 
MINERS PICK dagegenschlägt; 
das heilige Wasser steht im 
Mönchsgrab im Enchanted Forest; 
die HOLY STAKES OF WOOD 
findet man auf dem Schiff. Bevor 
man vor die Türe zum Tempel tritt, 
muß ein Mitglied der Gruppe die 
GOATS MASK aufsetzen. Mit dem 
STAFF OF ARAM in der Hand 
eines beliebigen Charakters stellt 
der Abgrund kein großes Problem 
mehr dar. Die Knöpfe im Tempel 
sollte man nur dann drücken, wenn 
man unbedingt an den Eingang zu- 
rückversetzt werden will. Hat man 
die böse Hälfte von Xorphitus ge- 
killt, marschiert man geradeaus 
durch die Wand. Hinter der Tür. vor 
der man landet, warten der König 
und Rebecca. Mit den Holzpfählen, 
dem heiligen Wasser, dem Silver 
Cross und den Rocks of Reflection 
bewaffnet, stürzt man sich in den 
Endkampf. Erst nachdem das sil- 
berne Kreuz benutzt wurde, können 
die beiden mit den Pfählen und dem 
Wasser erledigt werden. Mit dem 
RING OF STARS läßt sich das 
KINGS D1ARY entschlüsseln, in 
dem die Losung für das Tor steht: 
THE HAND OF DESTINY. Nun 
öffnet man das letzte Tor vor dem 
heiß ersehnten Kugelschreiber und 
beantwortet die letzte Frage... 
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TIPS UND TRICKS 



Alternate Reality: 

Fast alle Einwohner der Stadt tra- 
gen viel Geld mit sich herum. Bei 
einigen lassen sich auch Waffen, 
Rüstungen und Diamanten finden. 
Zu Anfang nimmt man sich lieber 
leichtere Gegner vor. Bringt jedoch 
keinen Bettler um, der hat sowieso 
nix. was Ihr gebrauchen könntet. 
Übrigens, mit dem „Magic Long- 
sword" könnt Ihr alle Gegner killen. 
Hat man auf diese Art genügend 
Kohle zusammen, sollte man sich 
bessere Klamotten leisten und in 
den Tavernen einige Runden ausge- 
ben. Waffen kaufen ist meist Geld- 
verschwendung, da man den Geg- 
nern oft bessere und manchmal so- 
gar magische Waffen abnehmen 
kann. Sucht auf jeden Füll die ein- 
zelnen Gilden auf. Wenn man bei 
ihnen das erste mal vorbeischaut, 
werden diverse Charakterwerte er- 
höht. 

Im Dungeon lauten die richtigen 
Antworten auf die vier Fragen des 
„Gargoyle" folgendermaßen: 

1. Antwort: SHIPWRECK 

2. Antwort: ORACLE 

3. Antwort: BLOODSTONE 

4. Antwort: SHINGOR 

Das Oracle gibt für ein paar Gold- 
stücke recht nützliche Hinweise. 
Um seine wertvollen Gegenstände 
vor den Klauen des Devorers zu 
retten, sollte man folgende Rat- 
schläge beherzigen: Alle Items, die 
irgendwie verbraucht werden kön- 
nen, so schnell wie möglich auf- 
brauchen. Überschüsse an Gold. Sil- 
ber oder Essen in der Gilde deponie- 
ren. Unnütze Sachen einfach weg- 
werfen. Unbedingt Troll Ring Half, 
Reforged Ring, Gobiin Ring Half. 
PAC Card, Mirrored Shield und alle 
drei Slaff Piece behalten. Schlechte 
Waffen und Rüstungen beim 
Schmied verkaufen. 

Antares: 



Als erstes sollte man mal bei Kirk 
Harnet vorbeischauen (ist im klei- 
nen Feld westlich der Fähre zu 
finden). Er schickt uns zu Marek 
D voran, der im südöstlichen Teil 
von Lauree wohnt. Nebenbei lohnt 
auch ein kleiner Besuch bei Janine. 
die eine recht traurige Geschichte 
auf Lager hat. Marek hal ein nützli- 
ches Buch für uns. welches bei der 
Übersetzung der Worte Kevins 
(Nordwest, kleines Feld) überaus 
nützlich ist. Das übersetzte Sätz- 
chen „Tote lachen nicht" (welch' 
weise Feststellung...) erzählt man 
sodann Kevin, der daraufhin den 
Schlüssel zum Erian- Keller raus- 
rückt. Bevor Ihr Euch jedoch in die 
Tiefen des Kellers wagt, deckt Euch 
mit genügend Proviant. Pflastern 
und Stablampen ein. Da die Durch- 
wanderung des Dungeons nun 
wirklich kein Spaziergang ist. sollte 
die Abcnleurergruppe durch- 
schnittlich Erfahrungslevel zwei 
besitzen und auch nicht gerade an 



Waffenmangel leiden. Nach über- 
standener Kellerbesichtigung geht's 
weiter in Nomiris. Dort versorgt 
man sich mit Lebensmittel und son- 
stigem Krempel und betritt die Sa- 
kral. Im Bahnhof benutzt man den 
Code KOMC40. um-*ndere Städte 
zu besuchen. Im untersten Level der 
Sakral stellt einem die Projektion 
drei Fragen: 

1. Antwort: ..Lauree" 

2. Antwort: „Tachyonen" 

Die dritte Antwort ist ziemlich 
schwer! Die Frage lautet: ..Worum 
dreht sich alles auf Kyrion". Zum 
Schluß noch ein paar Tips: In der 
Sakral sollte man die Equipe mal zu 
Wort kommen lassen. Der Tokero 
ist eine hervorragende Waffe. 
Kreuzring und Marmorn uddha stei- 
gern das Selbstbewußtsein. 

Bard's Tale: 

Allgemein gilt: Wer gut trainierte 
Charaktere aus früheren Bard's Ta- 
le Abenteuern zur Verfügung hat, 
sollte diese unbedingt übernehmen! 
Dadurch wird so manch schwere 
Schlacht zum reinsten Kinderspiel. 
Ein Destiny Knighl aus BT II mit ca. 

600 Hitpoints erleichtert z.B. das 
Monslermetzeln in Dragon Wars 
ungemein. 

Bard's Tale I: Ein alter, aber den- 
noch guter Trick, um Gold zu ver- 
mehren, kommt von Hakan Yil- 
maztürk. Man gibt alles Gold der 
Party an ein Gruppenmitglied und 
speichert ab. Anschließend erneut 
laden und alles Gold an einen ande- 
ren Charakter der Party übergeben; 
nun wieder speichern. Das Spiel- 
chen solange treiben, bis jeder Par- 
tycharacter an der Reihe war. Jetzt 
nicht mehr saven, sondern auf Exit 
gehen. Wenn nun aufs neue geladen 
wird, besitzt jeder Charakter soviel 
Gold, wie zuvor die gesamte Grup- 
pe. Wer noch nicht genug hat, kann 
das Ganze ja wiederholen. 
Bard's Tale III: Da wir ja schon im 
Amiga Joker so einiges an Anfän- 
ger-Tips verraten haben, starten wir 
hier gleich mal mit dem ersten Dun- 
geon. Sein Eingang liegt im Tempel 
oftbe Mad God in Skara Brae. Der 
Priester am Eingang will das Wort 
TARJAN hören. Wer ein wenig 
Spaß haben will, sollte dem Tempel- 
wächter HAMBURGER anstatt 
TARJAN sagen. Dem guten Prie- 
ster im Dungeon sagt man CHAOS, 
woraufhin dieser uns nach Unter- 
brae bringt. Dort müssen die folgen- 
den richtigen Antworten gegeben 
werden, um in die Lower Level zu 
gelangen: 

LAntworl: SWORD 
2.Antwort: SHADOW 
Nun muß Brilhasti höchstpersönlich 
abgemurkst werden, was allerdings 
nicht allzu schwer ist. Von Vorteil 
ist hierbei natürlich ein schon trai- 
nierter Charakter aus BT II: wer so 
etwas zur Hand hat. sollte nicht 
lange zögern. In Arboria schnappt 
man sich eine Eichel vom Acorn 
Tree und sucht als nächstes die 



Hütte des Fischers (am See). Bietet 
ihm ein anständiges Honorar, und er 
lernt Eurem stärksten Magier den 
Spruch GILL. Mit Hilfe des Gill 
Spells wandert man unterhalb des 
Sees zum Schloß. Dort zum Spring of 
Life, wo man in eine Feldflasche 
mind. zwei Schluck Wasser einfüllt. 
Zurück auf dem gleichen Weg. und 
weiter geht's mit dem Vallarians 
Tower. Im dritten Level Stößt unsere 
Crew auf eine riesige Scheibe. Leye 
die Eichel in das Loch der Scheibe 
und begieße sie mit dem Wasser des 
Lebens (aus dem Spring of Life). 
Durch den offenen Durchgang be- 
tritt man sodann Tsojanth Garnolh. 
Töte Tsojanth, nimm sein Herz und 
seinen Kopf und begib Dich zurück 
in die Stadt. Die abgeschlagene Rü- 
be zeigt man stolz dem König und 
erhält so den Access zur Sacred 
Grove Hier sucht man Valarians 
Grabstätte, geht hinein und leet das 
Her/ in die BOWL IN VALARIANS 
CHEST. Ein Schluck Wasser des 
Lebens dazu, und schon läuft die 
Pumpe wieder. Durch die offene 
Tür im Osten weiter bu. zu Bogen 
und Pfeilen des Valarian. Mit diesen 
Sachen zurück zum alten Geezer 
am Review Board . . . Ewiger Dank 
an Holgi aus Marburg 
Dragon Wars: Im Südwesten der 
Magan Underworld findet man in 
einer Kiste zwischen den Feuern 
das Schwert ..Schlitzer', welches 
seinem Namen alle Ehre macht. Im 
Nordosten steht Irkallas Haus. Wer 
einige zusätzliche Skill-Points ge- 
brauchen kann, sollte mal links ne- 
ben dem Hauseingang zum Graben 
an die Grenze des Wassers gehen. 
Solltet Ihr noch zufällig ein Plätz- 
chen für einen mächtigen Druiden 
in Eurer Party übrig haben, dann nix 
wie ab in den Tempel im Zauber- 
wald. Bei der Statue Enkidus bläst 
man das Horn und läßt einen seiner 
Jungs (sollte mind. 23 Strength- 
Punkte besitzen) mit dem Gott rin- 
gen. Dieser wird daraufhin zu einem 
Druiden, der mit ganz netten Zau- 
bersprüchlein aufwarten kann. 

Bloodwych: 

Mit einer Party aus den Schwert- 
schwingern Ulrich und Edward, den 
Magiern Murlock und Zöthen sowie 
Mr. Flay.dem Dieb, liegt man sicher 
nicht verkehrt. Damit unsere Kerle 
nicht an Unterernährung und Aus- 
rüstungsmangel leiden müssen, ist 
es ratsam, den nicht mitgenomme- 
nen Helden alle Wertgegenständc 
und Freßpakete abzuknöpfen. Dazu 
die Burschen kurz in die Party auf- 
nehmen, ausplündern und mit „Dis- 
miss" wieder loswerden. Später 
können die nicht benötigten Ausrü- 
siuiiLisgegenslände an Ladenbesil- 
zer oder ähnliches Gesockse ver- 
schachert werden. Höhere Preise 
erziehlt man dabei durch Belabern 
des Käufers. Natürlich sollten 
Schlüssel, Ringe, Tränke und Zau- 
berstäbe behalten werden. Um Ma- 
gie-Punkte zu sparen, laßt Eure 
Zauberer möglichst mit den Ringen 
hexen. Jeder Ring besitzt eine be- 
stimmte Farbe. In der entsprechen- 
den Farbgruppe der Spells. kann 
einige Male fast ohne Spell-Point- 



Verbrauch gezaubert werden. Ist ein 
Ring mal „leer", so kann er mittels 
„Recharge"-Zauber wieder zu aller 
Kraft gebracht werden. Wer 
Schwierigkeiten mit der Wirkung 
der einzelnen Zaubergesöffe hat. 
dem kann geholfen werden: 
„Serpent Slime" frischt Hilpoinis 
auf. 

„Dragon Ale" wirkt vitalisierend. 
„Moon Elexicr" verhilft zu neuen 
Spell-Points. 

„Brimstone Broth" gibt Vitalität und 
Hilpoinis. 

Außerdem lohnt es sich, den Spruch 
..Alchemy" möglichst schnell zu ler- 
nen. Damit lassen sich nämlich 
überflüssige Items vergolden, um 
damit der Elfe auch die teuersten 
Zaubersprüche abzukaufen. 

Captive: 



Ziel des Spiels ist die Eroberung der 
Spacestation. Zuvor müssen jedoch 
neun Energiestationen auf den je- 
weils grün blinkenden Sternen (sie- 
he Sternenkarte) dran glauben. Die 
Energiestationen werden zerstört, 
indem man Dynamit (Explosives) 
zwischen die Generatoren wirft. 
Danach schleunigst abhauen 
( Planctenprobe nicht vergessen ), da 
die Explosion zeitgesteuert erfolgt. 
In den Labyrinthen existieren viele 
Illusionswande. die leicht zu bewäl- 
tigen sind: Man stellt sich davor, 
klickt mit der rechten Maustaste 
den Vorwärtsbewegungspfeil an, 
und Sesam öffne dich! Schleusen 
mit vier dreieckigen Schaltern öff- 
nen sich nur mit der richtigen Code- 
Kombination. Sonderfall: Die Ein- 
uanysschleuse entriegelt automa- 
tisch nach Erreichen des Spielziels, 
nämlich der Zerstörung der Ener- 
giestation und der Mitnahme der 
Planetenprobe. Diese Probe wird 
anschließend im Weltall aus dem 
Schwan geworfen. Erst dann blinkt 
der neue Zielplanet. Nur durch ge- 
schicktes Verteilen der Erfahrungs- 
punkte auf die entsprechenden Ta- 
lente werden die Droiden lernen, 
höhere Waffengattungen zu ge- 
brauchen. Bei den Handfeuerwaf- 
fen möglichst schnell Stufe 23 bis 
24 erreichen. Somit kann aus der 
Hüfte mit der Magnum Super und in 
Kopfhöhe mit dem Hunler Super 
gegen die anfangs so gefürchleten 
Flugfeinde gelighiel werden. Im 
Kampf hat sich die legendäre Dun- 
geon Master- Technik (umlaufen 
und zuschlagen) bestens bewährt. 
Nach jedem größeren Gemeizel 
sollte man die Droiden durch- 
checken und evtl. Körperteile unter- 
einander auslauschen, um die 
größtmögliche Einsatzlahigkeil bis 
zum nächsten Shop zu garantieren. 
Solche Verkaufsstellen gibt es in 
jedem Labyrinth. Hier lassen sich 
defekte Roboterteile reparieren und 
wichtige optische Geräte in die 
Droidengehime einpflanzen. Be- 
sonders brauchbar sind Infrarot, 
Mapper und Radar. Übrigens, auch 
das zur Sprengung benötigte Dyna- 
mit muß dort eingekauft werden. Je 
nachdem welcher optische Firle- 
fanz gerade eingeschallei ist, ver- 
brauchen unsere Blechbüchsen 
mehr oder weniger Energie. Als 
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Energietankstellen eignen sich die 
ab und zu in den Wänden auf Fuß- 
höhe eingelassenen Steckdosen. 
Und so wird getankt: Die Cursor- 
hand in die Steckdose. Mausklick 
links, rechter Mausklick (oder Fl- 
F4) auf den energieschwachen 
Stahlkumpcl. linker Mausklick auf 
sein Herzstück (CHEST) und voll- 
laufen lassen! Außerdem stößt man 
in den Labyrinthen an vielen Stellen 
auf Computer, die zur Eingabe be- 
stimmter Paßwörter auffordern. 
Diese stehen auf den Clipboards, 
die man ebenfalls in den Dungeons 
findet. 



Crystals of Arborea: 

Bei Rollenspielen zwar relati\ sel- 
ten zu finden, aber ab und zu doch 
vorhanden - ein ultimativer Cheat! 
Vielleicht ein weiterer Grund, das 
Game in der Grauzone anzusie- 
deln . . . 

Im AJ 9/9 1 ist der Cheat ja eigent- 
lich schon beschrieben, da jedoch 
Chris und Marc aus Dorsten noch 
weitere Features herausgefunden 
haben, werden wir die Sache hier 
nochmals verbraten: Man stellt sich 
auf normale Weise eine Abenteu- 
rer-Gruppe zusammen und wählt 
anschließend im Charakterbild- 
schirm Jerel an. In seinem Menü 
klickt man nun auf die Flasche links 
unten und drückt gleichzeitig 
CTRL und V. Dadurch steigen die 
Charaklerwerte unserer Truppe auf 
99. der Magier besitzt alle Zauber- 
sprüche, man ist mit Nachtsicht und 
20 Teleports ausgerüstet. Drückt 
man statt dessen die Tasten CTRL 
und G, so hat man plötzlich alle 
Diamanten und muß nur noch die 
Türme suchen, um das Spiel zu 
lösen. CTRL und M legt hingegen 
alle Gegner von der Insel . . . 

Dark Heart of 
Uukrul: 

Eure Antworten auf die anfängli- 
chen Fragen legen die Charakter- 
werte der Gruppenmitglieder fest. 
Magier sollten möglichst intelligent 
antworten. Kämpfer wiederum 
nicht allzu blutrünstig. Priester dür- 
fen durchaus ihren Glauben dabei 
zeigen. In Schlachten ist es ratsam, 
die Magiepunkte nicht unnötig zu 
verschwenden, denn viele Punkt- 
chen vermehren sich auch schneller. 
In regelmäßigen Abslanden mal im 
Tempel vorheischaucn. Ringe gibt's 
dort nämlich auch ohne Levelerhö- 
hung. Betritt unsere Gruppe eine 
Zuflucht zum ersten Mal. wird sie 
automatisch geheilt. Also auch hier 
nicht verschwendensch mit Magie- 
punkten umgehen, wenn eine neue 
Zuflucht in der Nahe ist Bei jeder 
Levelerhöhung eines unserer Jungs 
gilt übrigens das Gleiche Zur abso- 
luten Nerven-Zerreißprobe kann 
das Offnen mancher Geheimturen 
ausarten. Vier bis fünfmaliges Su- 
chen nach einem Mechanismus 
oder Anwenden von „Hoyamoq" ist 
dabei völlig normal. Einige Türen 
reagieren hingegen nur au! ..Alns" 



Man sollte daher auf die Kommen- 
tare des Spiels achten: sie geben oft 
wichtige Hinweise. Bei Betreten ei- 
nes neuen Abschnitts des Spiels 
nehmt sicherheitshalber einen gro- 
ßen Essens- Vorrat mit. Wer weiß, 
wann es wieder was zu futtern gibt! 
Zu Beginn Eurer Heldentaten solltet 
Ihr mal im Süden der Mosaikhalle 
vorbeischauen. Die dort hausenden 
Gegner sind nicht _ sonderlich 
schwer zu bewältigen? tragen je- 
doch erheblich zur Füllung unseres 
Geldbeutels bei. Weit östlich von 
Urlasar befinden sich dann die er- 
sten Läden und Heiler, wo man die 
sauer verdiente Knete wieder aus- 
seben kann. 



Drakkhen: 

Erfahrungspunkte in Hülle und Fül- 
le - der Traum jedes Rollenspielers. 
So wird's gemacht: Das Schloß von 
Prince Haaggkhen betreten, vorbei 
an den Fledermäusen und der ersten 
Feuerstcllc. weiter bis zur zweiten 
Feuerstelle. Vor dieser ist ein Schal- 
ler im Boden, der zwei oder drei 
Räume weiter eine Türe öffnet, 
wenn man auf ihn tritt. Die Tür führt 
zu einer Water Fontaine. Schaut 
man in den Wasserstrahl, wird man 
in einen Raum voll Wasser und 
einem endlosen Vorrat an Wasser 
monstern teleportiert. Wir nehmen 
nun also einen Charakter, legen ihm 
die beste Rüstung und Waffe an. 
stellen den Helden Uxier Heldin ) auf 
„auto kill" und lassen ihn gegen die 
Wasserviecher kämpfen. Jetzt kann 
man gemütlich einen Kaffee trinken 
oder 'ne Runde knacken, während 
unser Monsterkiller Zillionen Be- 
stien den Hals umdreht. Wer das mit 
jedem Partymitglied durchführt, 
dürfte mit dem „Giant Dragon" kei- 
ne Probleme mehr haben. 

Dungeon Master: 

Der Abenteurer Halk ist kein Ma- 
gie-Depp, wie Ihr vielleicht glaubt. 
Gebt ihm ein paar magische Objek- 
te, und er wird soviele Magie- Punk- 
te dazubekommen, daß er den 
Spruch LO beherrscht. Hat er diesen 
Spruch mal angewendet, werden 
sich seine magischen Kräfte gut 
weiterentwickeln. 
Alle möglichen Zaubersprüche: 
VA BRO ROS: magische Fußspuren 
VI BRO: heilt Vergiftungen 
DES IR SAR: Dunkelheil 
FUL BRO NETA: Schild gegen 
Feuerbälle 

OH KATH RA: Feuerpfeil 
ZO: öffnet Türen 
YA: mehr Stamina 
VI: mehr Health 
FUL: magisches Licht 
OH EW SAR: Unsichrbarkea- 
OH BRO ROS: mehr Deuenrv 
OH IR RA: magische Fackd 
OH VEN: Giftwolke 
OH EW RA: durch Tand hin- 
durchsehen 

VA BRO NETA: mehr Vitalin 
VA BRO DAIN: mehr Wtsdon 
YA IR: magisches Schutzschild 
VA BRO: magischer Schild 
FUL BRO KU: mehr Strength 
FUL IR: Feuerball 



FUL BRO NETA: Feuerschild 

ZO BRO RA: mehr Mana 

ZO VEN: Giftflasche 

ZO KATH RA: strahlendes, leichtes 

Objekt 

DES VEN: Giftzauberspmch 
DES IR SAR: erzeugt Dunkelheit 
DES EW: schwächt untote Kreatu- 
ren 



Faery Tale 
Adventure: 



Findet die grüne Schildkröte, 
springt auf ihren Rücken und 
schlagt zu. Was der Schmarm soll ' 
Beobachtet mal Eure .Braven 
Points", sie werden schnell in die 
Höhe klettern. Außerdem läßt sich 
das gutmütige Tierehen hervorra- 
gend durch die Gegend schieben 
Da es auch durch Lava schwimmen 
kann, eignet es sich ausgezeichnet 
um in die „black citadel" im Süden 
zu gelangen. 

AufderCrystal Castle Island druckt 
man den rechten Mausknopf, wäh- 
rend man mit der Zauberin spricht 
..Luck" wird daraufhin auf 65 an- 
steigen. Wählt ruhig öfters die Op- 
tion ..ASK" bei der Zauberfettel an 
Für das Fort existiert ein geheimer 
Eingang. Er befindet sich links ne- 
ben der Tür. Ein bißchen suchen 
werdet Ihr schon müssen. 
Sollte man mal zuwenig Schlüssel 
für alle Türen eines Dungeons oder 
Caves haben, so speichert man sei- 
ne Position am Anfang des Dur- 
geons und betritt ihn erst dm. 
Gehen einem nun die Schlu^i 
restored man einfach die alte Posi- 
tion, und siehe da - alle Türen sind 
offen, und alle Schlüssel sind 
der da. 

Fate - Gates of 
Dawn: 

In einem Stadtted vom Larva n 
östlich), welcher i 
geons zu erreiche« hl hegt « 
Nymphe, die 
lebt und in die Pam ; 
w erden muß Sie tat 
Kind (siehe AJ 10 9K 
Lösung eines JtA-Qmcm benötigt 

Von dort 
Geheimgang 
Am nördlichen 
l der Palast einer Ge- 
Sie sind die einzigen, die 
Iii Po n M i erh ö h en können. Auf ei- 
ner Insd im Südosten der Stadl 
Larvia (wieder nur über die Unter- 
welt Larvins zu erreichen) lebt ein 
Draide namens Mulradin, der uns 
erzählt, wie w ir den bösen Zauberer 
Miras Athran beseitigen können. In 
der Wildnis trifft man ab und zu auf 
kleine grüne Zwerge. Sie sind mehr 
oder weniger die ..Sparschweine" 
des Spiels. Wer Geld braucht, sollte 
ruhig einige abschlachten . . . 






Hard Nova: 



Im Mastassini-System düst man 



zum Planeten Hoolbrook. geht auf 
„Orbit this World" und drückt auf 
den roten Punkt. Dann dockt man 
an der Bodenstalion an. eilt zum 
Store (mit S gekennzeichnet) und 
kauft wie wild alles, bis man absolut 
pleite ist. Anschließend verkauft Ihr 
E -.'vamte Ware wieder, was Eu- 
ren Kontostand auf runde 32000 
bringen müßte. Die Sacrje ist natür- 
lich beliebig oft wiederholbar! Na 
dann Good Bye - guten Einkauf... 



Keef the Thief: 

Als Dieb sollte man freilich rege 
voa seinen Fähigkeiten Gebrauch 
■irhfn Also klaut, was das Zeug 
häk! Sur so kommt man an das 
adlige Vermögen heran, welches 
i Kauf einer anständigen Ausrü- 
ist. Übrigens, die 
Heier der Stadt zahlen für Diebes- 
gal am besten. Man sollte sich auch 
■Madesaem eine Distanz w äffe zule- 
gen i kanten oder mopsen), um den 
im Norden zu kil- 
Palast läßt Euch die 
■ob Ihr sie mit den 
.Hövers ci Mcm" beschenkt. 
I Esch dort in Ruhe um; neben 
findet man viele 
Dem Priester im 
den jShard 
of Meni~ and erhält dafür am Ein- 
-Maze eine schüt- 
bn Maze findet man 
tJtrhlactofMern- In den Black 
Samt befindet sich 
i Levd der _Key of Koran". 
Dm Jmma. Egg- liegt im Südwe- 
aea am Edge of the World. H abt Ihr 
i «he jScroH of Force", so 
l gleich mal zum Wasser- 
Dort erfüllt Ihr den W unsch der 
1 Ringi und dürft so die 
XI— hu i. of Love" betreten . . . 

Legend 

of Faerghail: 

Mit diesem kleinen Trick von Simon 
Junker und Thomas Steinbicker 
läßt sich eine nahezu unschlagbare 
Party entwickeln! Man saved seinen 
Spielstand, verkauft anschließend 
alle Gegenstände, rekrutiert aus 
dem Wirtshaus ungenutzte Charak- 
tere und verteilt auf sie die Knete. 
Dann entläßt man die Burschen 
wieder, lädt seinen alten Spielstand 
und kann im Wirtshaus die verteilte 
Kohle von den Ehemals-Mitglie- 
dern wieder einsacken. Dies wie- 
derholt man so oft, bis genügend 
Gold für nützliche Gegenstände 
(z.B. Erfahrungstränke) vorhanden 
ist. Das obige Spielchen treibt man 
nun auch (beliebig oft) mit den 
eingekauften Dingen, trinkt die Er- 
fahrungstränke und findet sich 
schwuppdiwupp im Rank 40 (!) 
wieder. 

Aus verbraucht mach' neu - Florian 
Torunsky weiß, wie's gehl. Zauber- 
stäbe ( z.B. Stab des Heilers >. die nur 
noch wenige Magie-Prozente auf- 
weisen, können leicht -aufgetankt" 
werden. Einfach den betreffenden 
Stab einem ansässigen Händler ver- 
kaufen und sofort zurückkaufen. 
Das stark lädierte Wundersteckerl 
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besitzt nun. oh Wunder, wieder \ olle 
100 Magie- Pünktchen. 

Megatraveller 1: 

Um das nötige Kleingeld für das 
Sprung- 2 Triebwerk und gute Pro- 
gramme /.usammenzukricgen. soll- 
te man entweder eine Weile Pirat im 
Efate-Sysiem spielen oder folgende 
Handelstour fliegen, bis die Kohle 
dicke reicht. Auf Efaic besorgt man 
sich ca. 20 Einheiten Wasser, leiht 
sich dann ein Grav-Fahrzeug aus 
und düst in die nordwestliche Grav- 
Stadt. Dort kauft man Tg- 12 und 
Tpg-12 Laserwaffen samt ausrei- 
chender Munition. Nach Rückgabe 
des Fahrzeugseilt man zum Raum- 
hafen, kauft die Programme Navi- 
gation. Manöver und Sprung- 1. 
hüpft in sein Raumschiff, lädt und 
startet die Programme. Danach ein 
Sprung ins Louzy -System, auf 
gleichnamigen Planeten landen und 
das Wasser verkaufen. Nach kur- 
zem Tanksiellen-Stop geht's weiter 
nach llantir. Hier antwortet man bei 
der Waffcnkontrolle einfach mit 
..Nein" und sucht den Waffenladen 
auf, um all die schönen Knarren 
wieder zu verkaufen. Nach einigen 
solchen Flügen dürfte man ca. 5-6 
Millionen auf der hohen Kante ha- 
ben und kann so alles vom Sprung- 2 
bis /um besten Schiffscomputer 
kaufen. 

Might & Magic II: 

Bei der Zusammenstellung einer 
Party sollte man böse Charaktere 
bevorzugen, denn im Verlauf des 
Spieles finden sich vorwiegend evil 
items. Trotzdem gehört in jede 
brauchbare Party auch ein guter 
und ein neutraler Mitstreiter. Auf 
jeden Fall sollte ein weibliches We- 
sen mit von der Partie sein, denn 
einer der Dungeons läßt sich nur mit 
Frau betreten. Middlegaie ist die 
Stadt mit den niedrigsten Preisen, 
außerdem die einzige, die einen 
Laden besitzt, in dem schlechte Zu- 
satz-Skills der Gruppe gelöscht 
werden können. Wer durch Mon- 
sterabschlachten genügend Klim- 
pergeld zusammengekratzt hat, 
sollte sich im Nordwesten der Stadt 
mit Skills eindecken. Zu empfehlen 
sind Cartographer. Mountainecr 
(müssen mindestens zwei Charak- 
tere lernen) und Pathfinder. Übri- 
gens,, beim Wizard Nordon erhält 
man den ersten Auftrag . . . 
7.5 Mio. Exp- Points. 20.000 Gold- 
münzen und Waffen mit +35! 
Klingt gut. nicht? Wollt Ihr auch 
haben - null Problemo: Vorausset- 
zung ist allerdings einer, oder besser 
mehrere Sorcerer mit mind. Level 8 
Spells und die Beherrschung des 
Klerikerspruchs ...Moon-Ray". Habt 
Ihr ? Dann kann's ja losgehen: Man 
wandert nach D2 (Queens Garden) 
und mampft die magischen Früchte 
bei 1.7 und 1,12. Mit dem Spell 
„Fly" fliegt man nach B2 und läuft 
dort zum Punkt 1.9 ohne zu rasten. 
Hier erwarten Euch drei „Cuisi- 
narts". Vorsicht, die Viecher schla- 
gen mit 2000 (!) Hit-Points zu. 
Mit dem Spruch „Moon-Ray" sta- 
cheln wir unsere Mannschaft immer 




wieder an weiterzukämpfen; die 
Sorcerers zaubern „Implosion". 
Habt Ihr's endlich geschafft, die 
Biester niederzumetzeln, warten 
massenweise Expcrience-Punkte 
und feine Items auf Euch. 

SSI: 



Dieser Trick von Tim Siebert ist 
eigentlich auf fast alle SSI-Games 
anwendbar: Stellt ' Euch eine 
brauchbare Party zusammen, laßt 
aber dabei einen Platz frei. Dorthin 
rekrutiert Ihr einen beliebigen Cha- 
rakter und verteilt seine gesamte 
Ausrüstung auf den Rest der Grup- 
pe. Anschließend löscht man den 
Charakter wieder, erschafft einen 
neuen, rekrutiert ihn. verteilt seinen 
Krempel... usw. Wenn unsere 
Abenteurer absolut nichts mehr 
schleppen können, erstellt man das 
letzte Party- Mitglied und kann die 
so gewonnenen Gegenstände im 
Spiel teuer verkaufen. 
Buck Rogers: Eine schlagkräftige 
Party besteht aus einem Tinker En- 
gineer. zwei Terran Medics, einem 
Dcsert Runner Warrior. einem De- 
sert Runncr Rocket Jock sowie ei- 
nem Martian Rouge. Im Kampf hat 
sich neben dem Rocket Launeher 
und dem Plasma Thrower die 
Rocket Rille bewährt. Als Nah- 
kampf- Waffe sollte man ein Mono 
Sword benutzen. Die Large Security 
Robots sind die gefährlichsten Geg- 
ner im Game, da sie ebenfalls mit 
Rocket Launcher ausgerüstet sind 
und gegen Rocket Rifles immun 
sind. Sie bearbeitet man am besten 
mil dem Plasma Thrower oder dem 
Rockel Launcher. bis sie nur mehr 
wenige Hit-Points besitzen. Dann 
knackt man die Robbis entweder im 
Nahkampf oder mit der Heat Gun. 
Champions of Krynn: Wer schnell 
höhere Experience- Level erreichen 
will, sollte mal folgenden Trick ver- 
suchen: Sobald einer Eurer Magier 
„Fireball" oder „Lightning Bolt" be- 
herrscht, macht Euch auf den Weg 
in die Stadt Kernen. In dem folgen- 
den Kampf gegen ca. 20 rote Dra- 
chen und 30 Draconians richtet 
man den Mauszeiger ständig auf 
das Move-Icon und hämmert dabei 
wir verrückt auf die linke Maustaste 
(oder RETURN). Dadurch werden 
im Kampf die Züge der Feinde 
einfach übersprungen, und nur un- 
sere Jungs kommen an die Reihe. So 
sollte es ein Leichtes sein, unter den 
Wächtern ein w ahres Gemetzel an- 
zurichten. Nach der Schlacht winkt 
Euch eine fette Belohnung in Form 
von 12000 (!) Erfahrungspunkten 
sowie 60 Gems. Vor der nun an- 
rückenden Wache fliehen wir je- 
doch vorsichtshalber und kehren 
zum Outpost zurück. Dort läßt man 
sich in den nächsten Erfahrungsle- 
vel befördern. Übrigens, die Sache 
kann beliebig oft wiederholt wer- 
den! Heißen Dank an Michael Dön- 
hoff 

Pool of Radiance: Um Gegenstände 
oder Geld zu verdoppeln, eignet 
sich der Schummellrick von Thor- 
sten Schmidt. Einen Charakter 
„Spezial" erstellen und den Spiel- 
stand abspeichern. Die /u verdop- 
pelnden Items unserem „Spezial" 
vermachen und ihn aus der Party 



enilassen. Anschließend lädt man 
den alten Spielstand wieder und 
raubt nun Mr. Spezial aus. So er- 
reicht man einen AC von bis zu -9 
(!). V ermehrt man auf diese Weise 
das „Manual of Bodily Health" und 
benutzt es nach der Data-Card für 
alle Charaktere gleich/eilig, so stei- 
gert sich die Konstitution um einen 
Punkt; beim Erreichen des nächsten 
Levels gibt's außerdem mehr Hit- 
points. Die Sache funktioniert übri- 
gens auch bei anderen SSI's. 

Starflisht II: 



Zu Beginn sollte man sich um eine 
ausreichende Schiffsausrüstung und 
die Ausbildung der Mannschaft 
kummern Da dazu mal v. ieder Un- 
mengen an Geld nötig sind, emp- 
fiehlt sich folgendes Vorgehen: Zu- 
siehst verscherbelt man das Jump 
Pod und stellt eine Besauung. aus- 
schließlich bestehend aus V'elox. so- 
wie einem Human Doctor. zusam- 
men. Der Navigator wird auf Level 
250 trainiert, der Doc auf einen 
Skül von 200. Ah nächstes wird ein 
Science Officer auf Level 200 ge- 
bracht und cm weiteres Crew-Mit- 
glied auf dem Sektor Medizin oder 
Navigation ausgebildet. Dann er- 
folgt der Start über den 33' 70 Flux. 
Am Ende der Fluxes erwartet uns 
ein Cluster, der mil etwas Geschick 
leicht durchschippert werden kann. 
Weiter gehl's zum Nebel bei 101 
85. in dem ein von Spemin eroberier 
Planet versteckt ist. Bei Landeposi- 
tion 49S/24F. befindel sich im dorti- 
gen Relikt eine Mineral Drone (mil 
F2 zu aktivieren). Diese nehmen 
wir mit und verduften auch schon 
wieder. Von nun an sollte man bei 
jeder Landung auf einem Planeten 
von der Drone Mineralien sammeln 
lassen (bringt Kohle). Jetzt Kurs auf 
105/75 nehmen; den 7. und 8. Pla- 
net empfehlen wir zur Kolonialisie- 
rung. was uns am Starporl jeweils 
35.000 Mäuse einbringt. Weitere 
Kolonial-Empfehlungen geben wir 
nach Kontrolle der Colonisalion re- 
quiremenls durch unseren Science 
Officer zu den Planeten 1 -56/33, 3- 
107/64, 5-132/6 und 31-33/7. 
Nach Rückkehr zum Siarpori kann 
man sich nun mit den ausgezahlten 
Prämien einigermaßen gut ausrü- 
sten. Das Wichtigste ist hierbei ein 
Level 5 Antrieb, ein Lifcformshield 
und der Ausbau auf 1 6 Cargo Pods 
Zusätzlich isl eine gute Panzerung 
anzuraten. Das übrige Geld steckt 
man in die Ausbildung seiner Leu- 
te... 

Ultima: 



Ultima 1: Sucht als erstes die 
Schlösser auf. um von den dort 
hausenden Königen Eure Aufträge 
zu erhallen. Soll man für einen der 
noblen Herren ein ekelhaftes Wesen 
erledigen, so treibt sich dieses si- 
cherlich in den Dungeons herum. Ist 
hingegen ein Gegenstand das Ziel 
Eurer Suche, solltet Ihr mal die 
..Türme" danach durchforsten. Üb- 
rigens werden hier außerdem die 
Charakter- Werte unserer Party er- 
höht (bei Rückkehr ins Schloß 
ebenfalls). Für jede erledigte Mis- 



sion sackt ihr einen der vier Gems 
ein. Ist man endlich im Besitz aller 
vier, wird es höchste Eisenbahn, den 
Titel ..Space Age" zu erlangen. Da- 
zu besorgt man sich in einem Trans- 
port -Shop ein Shuttle (nicht jeder 
Laden hal so'n Ding!), startet den 
Boliden mit „Board Ship". und ab 
geht's ins dunkle Wellall. Wer sich 
auf den abenteuerlichen Flug wagt, 
sollte zum einen viel Gold im Säckel 
haben (jedes Docken an Stationen 
kostet Kohle), zum anderen einen 
„Vacuum Suit" tragen (außer Ihr 
wollt in den Stationen unbedingt das 
Fliegen lernen...). So. nun müssen 
nur mehr zwanzig Aliens abgebal- 
lert werden (auf Shield und Treib- 
stoff achten), und schon darf man 
sich Space Age nennen. Zurück auf 
Sosaria plättet man im „Castle of 
Olympus" Jester und evtl. einige 
seiner Wachen. Dann probiert man 
den Schlüssel an den einzelnen Zel- 
len aus. bis die richtige gefunden ist. 
und befreit somit die Prinzessin. Zur 
Zeitmaschine begibt man sich erst. 
'Aenn man „Space Age" isl und den 
etilen Erfahrungslevel erreicht hal. 
Diese befindet sich im „Sign Post". 
Nach Betreten der Maschine steht 
man vor Mondam. der gerade am 
_£vil Gern" herumpfuscht Ihm ge- 
ben wir eine ordentliche Tracht Prü- 
gel, woraufhin er als Fledermaus die 
Flucht ergreift. W ir hinterher, das 
Flattertier in ein Eck gedrängt, und 
weitergeprügeil. bis die Schrift 
„Mordain ist dead... or is he?" 
erscheint. Dann schlagen wir noch 
ein paarmal auf den zähen Klum- 
pen, um ihn abzulenken, schnappen 
uns den Evil Gern und verduften . . . 
Ultima II: Der Portier im California 
Hotel verbessert eine Charakterei- 
genschaft, wenn er 100 Goldstücke 
von uns erhält. Wer mit Raketen 
durch die Gegend fliegt, sollte im- 
mer auf eine ausreichende Menge 
Treibstoff achten. Für einen weite- 
ren Flug verwendet man dieselbe 
Rakete. Für den Ring, der vor Ener- 
giebarrieren in Minax' Schloß 
schützt, muß man mindestens 500 
Goldies lockermachen. Außerdem 
kann man nur einen Ring erwerben. 
Daher solltet Ihr Euch natürlich 
besonders vor Dieben in acht neh- 
men. 

Ultima III: Eine durchaus schlag- 
kräftige Truppe besteht aus zwei 
Kämpfern, einem Dieb und einem 
Kleriker. Auf einen Magier kann 
getrost verzichtet werden, da seine 
Sprüche in erster Linie dem Kampf 
dienen. Da ein Fighter dazu nicht 
einmal Spell-Poinls benötigt, ver- 
geßl den Zauberer! Ein Besuch in 
der Stadt Dawn lohnt nur, wenn 
man sich mit besonders starken Rü- 
stungen eindecken will. Alles übrige 
isl auch in anderen Orlen zu be- 
kommen. Wer ins Schloß von Ex- 
odus will, sollte sich vorher mit 
Exotics- Waffen und Rüstungen ver- 
sorgen. Schatzkislen kann nicht nur 
ein Kleriker öffnen. Hal unser Dieb 
einmal einen Dexterity-Level von 
60 erreicht, isl auch er bestens /um 
Kislen-Knacken geeignet (außer- 
dem verbraucht der Gute dabei kei- 
ne Magic-Points). 

Ultima V: Das A und O ist die 
Konversalion. Nur wer viel und ge- 
schickt fragt und antwortet, kann 
das Spiel letztendlich lösen. Schaul 



Ruch von Anfang an sehr gründlich 
in jedem Raum um. Viele gule Ge- 
genstände sind versleckt und lassen 
sich nur durch ausgiehige Such- 
Touren entdecken. Nehmt nur Cha- 
raktere mit Magiekenntnissen mit 
auf die Reise. Ohne Zauber seid Ihr 
auf Britannia hoffnungslos verloren. 
In vielen Dungeons gibt es geheime 
Durchgänge, die durch Beschießen 
\on Wänden oder Betreten be- 
stimmter Positionen freigegeben 
werden. Kämpft in jeder Schlacht 
bis zum bitteren Ende - Flucht läßt 
nämlich die Tapferkeil sinken. Be- 
tretet die Underworld möglichst 
nicht durch den Strudel im großen 
See. Es ist zwar der schnellste Weg 
in den Untergrund, jedoch auch der 
sicherste, um sein Schiff zu verlie- 
ren. Außerdem platscht man so mit- 
ten in einen Dungeon hinein und 
muß sich erst zurechtfinden Solltet 
Ihr im Gefängnis landen, sucht ein- 
fach nach Geheimtüren Diese kön- 
nen mit Schlüsseln geöffnet werden. 
Habt Ihr nicht? Dann wartet, bis 
Jeremy vorbeikommt und welche 
verkauft. Wenn man mal kein Gold 
für den Schlüssel-Kauf besitzt, 
macht's auch nix - der gute Jeremy 
gibt ihn Euch gerne kostenlos. Wer 
für „Mandrake" und „Nighlshade" 
kein Geld ausgeben will, findet 
Mandrake auf einem Giftfeld in der 
Bloody Plains und Nightshade an 
der dichtesten Waldstelle des Spiril- 
woods. Einem geschenkten Gaul 
schaut man nicht auf die Zahnpro- 
these... aber wo bekommt man 
heute schon noch etwas umsonst? 
Geht mal zum Brunnen in Empath 
Abbey und gebt HORSES ein. Sollte 
Euch ein Dämon in Stonegate ein 
Rätsel aufgeben, dann antwortet 
mit ..Well". Übrigens, mit dem Spell 
AN YLEM (Zutaten: Garlic und 
Blood Moss) lassen sich kleinere 
Gegenstände wegzaubern, und man 
<. erbraucht dabei nur einen einzi- 
gen, schlappen Magie-Punkt! 
Ultima VI: Für die MS-DOS- Ver- 
sion existiert ein feiner Cheal-Mo- 
de: Man spricht lolo an und gibt 
danach dreimal SPAM und einmal 
HUMBUG ein. Als Lohn für die 
Mühe können wir uns nun alle Items 
frei aussuchen. Dazu muß nur eine 
Nummer eingegeben werden, die 
das entsprechende Objekt bedeutet. 
Die Nummern der Objekt-Gruppen 
werden im Nachfolgenden aulge- 
führt. Die einzelnen Objekt-Num- 
mern könnt Ihr leicht selbst durch 
emsiges Ausprobieren herausfin- 
den. 

8: Helme 
16: Schilder 
23: Rüstungen 
26: Günel 
27 u. 28: Schuhe 
33 - 56: Waffen 
57 - 64: Zauber-Item» 
65 - 72: Zauber- Zutaten 
73-181: Alle andere« 
Moonstone bis Chum i 
Savagc Empiri: 
folgender Abenteurer 
besonderen Wert legen: Tnokx der 
zwar schon von Anfang an mit 
dabei ist, uns jedoch als ei a ii gtr 
Zauberer keinesfalls verlasse« soll- 
te. Dokray ist der beste Schwert- 
schwinger der Gegend. Ihn findet 
man bei den Pindiro. Am Weges- 
rand nördlich \on Barako trifft man 



1 - 
9 - 
17 - 
24 - 



auf Shamuru. Er ist wohl das Pen- 
dant zum Ultima-CharakterShami- 
no. Rafkin haust bei den Yolaru und 
muß ebenfalls unbedingt mit in die 
Party. Die beiden übrigen Plätze 
werden im Spielverlauf mit Aiela 
und dem Gold-Robbi Vunapotli be- 
setzt. Das Ziel unserer Heldentaten 
ist diesmal die Vernichtung der 
My imi Jev Da/u müssen alle Stäm- 
me des Landes vereinigt werden. 
Fragt die jeweiligen Häuptlinge der 
Stämme nach UN1TE. und Ihr wer- 
det von ihnen einen Auftrag erhal- 
ten. Sind sämtliche Aufträge erle- 
digt, ruft man mittels einer großen 
Trommel (die wir dummerweise 
auch noch bauen müssen i alle Krie- 
ger zur großen Schlacht gegen die 
bösen, bösen Myrmidex zusammen. 
Die Trommel zimmert uns ein ver- 
rückter Schamane namens Tuo- 
maxx. Er lebt auf einem Hügel, der 
über die westliche Abzweigung des 
Wegs zwischen Yolaru und der 
Stadt Tichticatl erreicht wird. Im 
Gespräch mit ihm immer auf die 
größte Trommel hinsteuern, dann 
ein Fell besorgen und wieder zurück 
zu ihm. Im erneuten Gespräch be- 
antwortet man seine Frage nach 
dem Fell mit JA. und schon baut er 
uns ein gigantisches Schlaginstru- 
ment. Die besten Waffen des gan- 
zen Spiels sind die drei „Modern 
Rifles". Eines befindet sich im La- 
bor, ein zweites in der Spinnenhöhle 
südlich der Haakur, und das letzte 
liegt auf dem Plateau im Norden 
von Edeon. neben Fritz" Höhle. 



Xenomorph: 



Wasteland: 



Bei der Charakter-Erstellung sollte 
man auf die Talente Perception. 
Medic. Climb. Swim sowie alle Ta- 
lente, die sich auf den Umgang mit 
Waffen beziehen, besonderen Wert 
legen. Ein Ranger mit der Fähigkeil 
..Brawling" muß unbedingt mit. da 
er später mit einer Proton Axe den 
Gegnern äußerst wirkungsvoll den 
Schädel spalten kann. Desweiteren 
sollte auch das weibliche Ge- 
schlecht in unserer Party nicht zu 
kurz kommen. Die Waffen, die un- 
sere Helden am Anfang erhalten, 
könnt Ihr beruhigt verkaufen - die 
taugen nix! Also ab zum Waffen- 
händler. Den besten Kauf macht 
man hier mit dem Sturmgewehr 
M1989A1 (Muni nicht vergessen!). 
Es ist sogar einem Flammenwerfer 
und einer Laserpistole überlegen. 
Die beste Knarre des Spiels ist aller- 
dings das Lasergewehr. Solltet Ihr 
irgendwie an so'n Ding rankom- 
men, könnt Ihr Euch glücklich 
schätzen. Gepanzerten Angreifern 
rückt man mit LAW-Raketen oder 
ahnlichen Waffen zu Leibe. Um im 
Spiel an w ichtige Infos zu kommen, 
hilft nur reges Kommunizieren mit 
Möglichst vielen Leuten. Dabei im- 
mer de« Charakter mit dem größten 
C <nfidence-Wert 
spreche« lasse« Solltet Ihr mal ir- 
geaaW hicein »ollen, ohne das 
richtige PaW o rt zu besitzen, ver- 
sacht's doch mal out Au fsp ren g en 
oder Wächter- Kdlea- Im Süden von 
Nccdks türme« skh ciaige Sandhu- 
gd auf Em paar Kienen ersuche, 
und Euer Ckmb- Talent nerhes ac rt 
sich schnell. 



Im Raumschiff findet man einen 
kompletten Raumanzug, der natür- 
lich sofort angezogen wird. In diver- 
sen Kästen findet man so dies und 
das an brauchbaren Ausrüstungsge- 
genständen. Im Cockpit öffnet man 
den Kasten rechts und nimmt die 
Chips heraus, steckt sie auf drei 
Karten und ersetzt sie alle. Die 
Ersatz-Chips findet man in den Le- 
veln 3.5,6.7 und9(Level-Numme- 
rierung beginnt mit dem ersten 
Stock unter dem Raumschiff). In 
Level I gibt's zwei Disks. einen 
Revolversami Magazin, eine Batte- 
rie und zwei Granaten einzuheim- 
sen. Einen Stock tiefer, hinter einer 
der vier Türen, befindet sich ein 
Recharger, an dem Batterien und 
Magazine aufgeladen werden kön- 
nen. Er muß mit der roten Karte 
eingeschaltet werden, die in einem 
Kasten auf diesem Level zu finden 
ist. Ansonsten liegen hier vier Disks. 
eine grüne Pistole, zwei Magazine, 
eine Batterie, zwei Granaten. 
„Alienseareher", zwei Handgrana- 
ten und eine Mine. Der 3. Level 
gehört den grünen Schleimern. Äu- 



ßerst nelle Kerlchen, die einfach 
nicht umzubringen sind: also Vor- 
sicht! Die rote Pistole könnt Ihr 
getrost liegen lassen; sie ist unwich- 
lig. Nicht vergessen dürft Ihr hinge- 
gen die grüne Sicherheitskarte. 
Desweiteren stößt man auf drei 
Handgranaten und einen Akku. In 
den folgenden beiden Leveln hütet 
Euch vor den roten Aliens (besser 
aus dem Weg gehen). Die „Dan- 
ger'*-Türen öffnet man mit der grü- 
nen Karte. In Level 5 besorgt Ihr 
Euch die blaue Karte, um durch die 
Labortüren zu gelangen. Level 4 
kann mit einem Raumanzug, einem 
Akku, zwei Granaten, einer Disk, 
zwei Minen und einem Magazin 
aufwarten. Kämpft Euch von jetzt 
an einfach bis in den untersten Level 
durch, w o der Oberalien gerne Eure 
Bekanntschaft machen möchte. 
Dort liegen dann auch die beiden 
Disketten, die im Cockpit des 
Raumgleiters in den rechten Kasten 
gesteckt werden. Im Schiff braucht 
man jetzt nur noch die drei Anti- 
Matter-Karten in die Kästen 
stecken und im Cockpit die ersetz- 
ten Chips in den linken Kasten 
einfügen. 
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Kommt ganz darauf an. Falls Ihr 
wissen wollt, welche Rollenspiele Euch 
in nächster Zeit bevorstehen - bitte- 
sehr, in der Box findet Ihr alle Games 
aufgelistet, die unseren Redaktions- 
schluß verpaßt haben. Sogar die unge- 
fähren Erscheinungstermine haben 
wir für Euch rausgeknobelt . . . 
Falls Ihr Euch hingegen für das Genre 
interessiert, dem wir unser nächstes 
Sonderheft widmen - das wißt Ihr 
besser als wir! Uns ist es nämlich 
relativ schnuppe, ob wir demnächst 
Sportspiele, Strategicals, Adventures 
oder sonstwas in die Mangel nehmen. 



Hauptsache, es ist das Gebiet, über das 
Ihr schon immer alles wissen wolltet! 
Kurz und gut, es liegt in Eurer Hand. 
Schnappt Euch ein Kärtchen und 
schickt Eure Vorschläge an folgende 
Adresse: 

JOKER VERLAG 
„SONDERHEFT" 
UNTERE PARKSTRASSE 67 
D-8013 HAAR 

Wir freuen uns schon aufs Auszählen 
und sind gespannt wie ein Flitzebogen, 
wer oder was diesmal das Rennen 
macht! 
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EINE ALTE RELIGION, 
EINE FURCHTBARE DROGE, EINE GEWALTIGE MACHT 

. . . DER KAMPF RE GINNT . . . 



AMIGA 



ATARI 



BONJCO 

Am Südpark 12 
6092 Kelsterbach 
Schriftliche Anfragen nur 
gegen Rückporto. 




B0NUC0 Serviceline 

Haben Sie Fragen zu Bomico 
Spielen? Möchten Sie Tips zum 
Spielablauf? Unsere Spiel- 
experten helfen weiter! 
Mo. -Fr. von 15.00 bis 18.00 
Uhr. Ein Anruf genügt: 
Tel.: 061 07/62067 



C 64 



PC 



Starbyte Software, Nordring 71, 4630 Bochum l.Tel. 0234/680460, Fax 02 34/680497 



